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EDITORIALE 


ue temi dominano il mio cervello mentre scrivo l'editoriale di apertura - ultimo 

atto, come al solito, nella gestazione del numero, buttato giù a un'ora improbabile 

della notte. Il primo riguarda il nostro modo di salutare la fine dell'anno attraverso i 
premi della redazione, i TEM Awards, nostra consuetudine dal 2018 in poi: quindici categorie 
per settantacinque nomination che, ovviamente, valgono già moltissimo ancor prima della 
designazione dei vincitori, considerata la crescita esponenziale di ottimi giochi che anche nel 2021 
ha riguardato non solo le grandi case (Forza Horizon 5, Resident Evil Village, Guardians of the 
Galaxy, Halo Infinite o Deathloop, per 


citare alcuni tra i più importanti), ma I TGM AWARDS ATTINGONO DA UNA SCENA 


anche piccoli ed eccellenti sviluppatori VASTISSIMA, COMPOSTA DA GRANDI CASE 
(The Ascent, Lake, Vesper, The Artful MA ANCHE DA STUDIOS TALENTUOSI E 
Escape, Kena e via così), oltre alle tante MICROSCOPICI 


realtà che produttivamente si collocano 
grossomodo a metà strada (It Takes Two, Psychonauts 2 e Returnal, ad esempio; anticipo che 
l'opera di Housemarque è risultata davvero amata in quel di TOM). Riconoscimenti che esulano, 
secondo noi doverosamente, dallo stretto ambito PC, selezionati con pazienza in base ai voti o 
anche solo alla rilevanza per la nostra bella redazione, magari perché materia di confronto nelle 
nostre infinite e passionali chiacchierate. In particolare, voglio ringraziare il preziosissimo Alteridan: 
la sezione dedicata ai TGM Awards 2021 su questo numero non è firmata, essendo riferita a tutta 
la combriccola, e non rende giustizia a quanto il nostro eroe si sia sbattuto per tirar fuori i giochi da 
un'enorme paniere di recensioni e approfondimenti, discuterli con me, costruire il sondaggione 
inter nos e sopportare alcuni miei interventi dispotici, pochissimi in verità, che sembravano uscire 
da uno dei programmi culinari tanto in voga, della serie “manca ancora il mio voto, che potrà 
confermare o ribaltare il risultato." Cosa mai successa, va detto, a parte un paio di ritocchi secondo 
me doverosi. L'altra questione, invero tostissima, concerne i nostri progetti di live su Twitch, 
iniziativa che al momento di scrivere sta prendendo forma in ottica di vicinissimo futuro, roba di 
settimane o giù di lì. In realtà la cosa mi fa anche un po' ridere, più che altro per lo spirito saggio, 
calmo e sostanzialmente anziano di The Games Machine in relazione al resto del Mondo: per 
tantissimi altri è una roba normale e consolidatissima quella di affiancare attività streaming alla 
propria offerta d'informazione (0 cazzeggio) sui videogiochi, mentre per noialtri appare una nuova 
avventura quasi eroica da affiancare al doppio e pesantissimo lavoro di rivista e sito, ché quando 
si intrecciano, peraltro in mezzo all'inevitabile social managing, c'è davvero da impazzire. D'altra 
—_——.W parte, sentiamo di aver tante cose belle da 
NELLE LIVE DI HOTLINE TGM TROVERETE raccontare, con il nostro stile informale 
ANCHE TANTO RETROGAMING, INSIGHT SU e aree tematiche parecchio vaste: 
OTTIMI SVILUPPATORI ITALIANI, TECNOLOGIA approfondimenti e gameplay su titoli del 
VIDEOLUDICA E TANTO ALTRO ANCORA momento, naturalmente, ma anche tanto 


retrogaming, attenzione alla scena degli 
sviluppatori italiani, insight di tecnologia videoludica e tanto altro ancora. L'unico problema è 
che non costituiamo esteticamente uno spettacolo di gioventù, anche se siamo giovani dentro e, 
soprattutto, felicemente scemi anche nell’esprimere analisi intelligenti. 
Una contraddizione in termini, apparentemente, ma chi conosce TOM sa che non la è. 


Mario “Second Variety" Baccigalupi 
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SPOTLIGHT 


A cura di Daniele “alteridan” Dolce (news@thegamesmachine.it) 


GHOSTRUNNERSI ESPANDE 


L'adrenalinico Ghostrunner sta per ricevere un nuovo DLC che andrà 
ad aggiungere una campagna del tutto inedita. Project_Hel, questo 
il titolo del contenuto aggiuntivo, metterà i giocatori nei panni della 
temibile Hel, già vista in azione nel gioco base nelle vesti di villain. 
Rispetto al protagonista dell'avventura principale, Hel è molto più 
votata al combattimento corpo a corpo e può accusare un colpo in 
più prima di cadere, pertanto le sei missioni addizionali saranno 
costruite attorno a queste sue capacità univoche. Secondo quanto 
fatto trasparire dagli sviluppatori, Project_Hel sarà rivolto sia a chi ha 
già completato l'avventura originale, sia a chi approfitterà dell'uscita 
dell'espansione per provare Ghostrunner per la prima volta. Per 
quanto riguarda l'uscita del DLC, questa è prevista nel corso dei 
primi mesi del 2022, sebbene non si conosca ancora la data di lancio 
definitiva. 


UOMINI AL FRONTE 


C'è un nuovo videogioco di strategia a sfondo bellico in città! Anzi, 

non è proprio nuovissimo, trattandosi dell'ultima iterazione di un 

franchise particolarmente apprezzato tra gli amanti degli RTS: si tratta 

di Men of War 2, in lavorazione presso lo studio ucraino Best Way 

sotto l'occhio vigile del publisher 1C Entertainment. MoW2 è sempre 

ambientato durante la WWII; gli sviluppatori stanno lavorando a due 

campagne distinte dedicate ai fronti Orientale e Occidentale del 

conflitto, permettendoci di guidare sia le truppe Sovietiche che quelle 

Alleate. Tali campagne potranno essere affrontate in solitaria o in co- 

op, in questo caso con il supporto fino a un massimo di quattro utenti 

in contemporanea. Non mancheranno diverse modalità di gioco 

multiplayer, con la possibilità di guidare anche le truppe del Terzo 

Reich. Il team promette non solo un elevato livello di fedeltà storica, ma anche una maggiore profondità strategica 
grazie anche al rafforzamento del controllo diretto delle singole unità, che permette di modificarne dinamicamente 
l'equipaggiamento. Nel complesso, Men of War 2 presenterà tre schieramenti, 45 battaglioni e oltre 300 veicoli ricreati 
con accuratezza storica. Completano il cerchio un engine fisico rinnovato e il supporto alle mod sin dal lancio. A tal 
proposito, Men of War 2 dovrebbe vedere la luce nel corso del 2022, ma rimaniamo in attesa di conoscere la data di 
uscita ufficiale. 


\ 


} «CALZAMAGLIE AL 
n br 
i IMMMASSIVE ITALIA:CHIAMA 
Pare che ci sia un MMO a tema Marvel in lavorazione presso SPAGNA 
Dimensional Ink Studios, già autore del videogioco di ruolo 


massivo DC Universe Online. La conferma è arrivata da un MercurySteam ha dato il via ai lavori su un nuovo 
documento ufficiale rivolto agli investitori di EnaD Global 7, la progetto: si tratta di un action RPG con visuale in terza 
holding che possiede lo studio con sede ad Austin, in Texas. Qui persona prodotto da 505 Games. Lo veniamo a sapere 
leggiamo che il videogioco dedicato agli eroi della Casa delle Idee proprio grazie a un comunicato stampa diffuso dal pu- 
fa parte dei progetti a lungo termine della compagnia, pertanto blisher italiano: qui leggiamo che Project Iron, questo il 
è possibile che sia necessario attendere molto prima di saperne nome in codice del videogioco, sarà ambientato in un 
di più. Per ora dobbiamo accontentarci di sapere che lo sviluppo mondo dark fantasy e verrà pubblicato prossimamente 
è portato avanti da un team guidato da Jack Emmert, il quale anche su PC. 505 Games ha già investito 27 milioni di 
nella sua carriera ha progettato sia DC Universe Online che City of euro nell'opera in lavorazione presso lo sviluppatore 
Heroes. È probabile che il progetto sia ancora nello stadio iniziale spagnolo di Metroid Dread, aspettandosi un titolo 
dello sviluppo, quindi per ora non possiamo far altro che armarci dall'alto valore qualitativo, in linea con altri prodotti 
di pazienza e sperare di saperne di più quanto prima. “tripla A”. 
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» NUOVI CONTENUTI PER HITMAN 3 


Il noto studio canadese ha perso il senior creative IO Interactive ha fatto sapere che arriveranno nuovi 
director del prossimo Dragon Age: Matt Goldman ha — livelli e modalità di gioco per Hitman 3, dando così 
lasciato BioWare all'inizio dello scorso mese di il via all'Anno 2 di contenuti. Inoltre, il gioco si 
dicembre. Rimarrà nell'industria dei videogiochi. aggiornerà presto con la modalità VR su PC. 


» ANNUNCIATO SPACE MARINE 2 
Focus Entertainment ha annunciato il sequel di 


Si allungano i tempi di attesa per il seguito di The Space Marine: questa volta il capitano Titus dovrà fare 
Forest, che ora vedrà la luce del sole solamente il i conti con un'invasione di Tiranidi. 
prossimo 20 maggio 2022. Armiamoci di pazienza e L'action è sviluppato da Saber Interactive ma non 
aspettiamo. sappiamo quando uscirà. 

» CLOUD MIGLIORATO 
Dopo le accuse di sessismo e le proteste dei Microsoft ha presentato la tecnologia Clarity Boost 
dipendenti, aumentano le pressioni affinché il CEO per Edge che ottimizza lo scaling durante 
Bobby Kotick si dimetta. Lo stesso Kotick si è detto il gioco in streaming per migliorare 
pronto a farlo, ma al Momento di scrivere è ancora al la qualità visiva dell'immagine. La feature è 
suo posto. disponibile in beta su Windows. 


NUOVA ETICHETTA PER TENCENT 
; > 0 “ 


CAMBIAMENTI PER BATTLEFIELD 


A seguito del lancio tutt'altro che perfetto di Battlefield 2042, ancora 
oggi bersaglio di critiche da parte della community, Electronic Arts ha 
deciso di ristrutturare tutto ciò che gravita attorno al celebre franchise. Il 
cambio più eclatante riguarda le dimissioni di Oskar Gabrielson, ex 
general manager di DICE, e la successiva promozione di Vince Zampella 
a principale responsabile di Battlefield. D'ora in avanti Zampella si 
occuperà di supervisionare i lavori sul franchise, ma manterrà anche tutti 
i suoi incarichi precedenti in Ripple Effect Studios (ex DICE LA) e 
Respawn. Non è tutto, però, dal momento che il publisher ha dato carta 
bianca a Marcus Lehto - da poco entrato in EA - per collaborare con 
DICE e Ripple Effect su eventuali progetti collaterali. Il co-creatore di Halo 
si occuperà infatti del comparto narrativo di Battlefield 2042 e dei 
prossimi capitoli della serie. Electronic Arts ha dunque intenzione di 
creare un universo che ruoti attorno al brand di Battlefield facendo leva sulle figure di Zampella e Lehto, anche se non 
sappiamo ancora in che modo il publisher voglia muoversi da qui in avanti. 


FORTI PERDITE PER GOG 


Nonostante nel terzo trimestre del 2021 CD Projekt abbia fatto re- 
gistrare un incremento delle vendite pari al 38% e profitti netti che 
ammontano a circa 3,5 milioni di euro, la divisione di GOG non se 
la passa bene con un saldo negativo pari a poco più di 1 milione di 
euro. Una perdita che sale a quasi 2 milioni di euro nel periodo che 
va da 1° gennaio al 30 settembre scorsi. È per questo motivo che la 
compagnia polacca ha annunciato una riorganizzazione dello store 
digitale per PC, che d'ora in poi si concentrerà principalmente sul 
suo core business: proporre una selezione di videogiochi privi di 
DRM curata dallo staff. A tal proposito, alcuni dipendenti verranno 
trasferiti in altre divisioni, pertanto anche il team che si occupa di 
GOG subirà dei cambiamenti nei prossimi mesi così da provare a 
mettere un freno alla perdita di denaro. Non è la prima volta che GOG se la passa tutt'altro che bene: già nel 2019 ci furono tagli 
al personale a causa di una ristrutturazione interna dovuta sempre ai problemi economici della divisione. 
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SPOTLIGHT 


L’APOCALISSE SECONDO 
ASSASSIN’S CREED 


Ubisoft si prepara a inaugurare l'Anno 2 dei contenuti di Assassin's 

Creed Valhalla con l'espansione Dawn of Ragnarok. Ambientata in 

una nuova mappa grande un terzo di quella dell'Inghilterra, l'espan- 

sione proporrà contenuti per una longevità media pari a una trentina 

di ore. Inoltre, questo terzo DLC a pagamento sarà interamente 

incentrato sulla mitologia norrena. Eivor si ritroverà nuovamente nei 

panni di Odino, questa volta impegnato a salvare il figlio Baldr rapito 

e imprigionato nel regno di Svartalfheim dal gigante di fuoco Surtr. 

Per far fronte alla nuova minaccia, Eivor avrà a disposizione abilità 

inedite ispirate ai poteri di Odino, tra cui quelli di mutaforma. Non è 

tutto giacché Dawn of Ragnarok introdurrà anche ulteriori attività 

secondarie, tra cui le Sfide delle Valchirie. Si tratta di arene in cui ci 

troveremo ad affrontare nemici ultraterreni in cambio della gloria e di ricompense ben più tangibili, come nuove armi e 
armature leggendarie. Detto questo, salvo imprevisti, la prima espansione dell'Anno 2 di Assassin's Creed Valhalla dovrebbe 
essere pubblicata nel primo trimestre del 2022: il 10 marzo, per essere precisi. 


ADDIO A DAVID LAWSON 


Ci teniamo a ricordare su queste pagine David Lawson, lo storico 

co-fondatore di Imagine Software e Psygnosis di cui solo ora è 

stata resa pubblica la notizia della sua scomparsa: ci ha purtroppo 

lasciato lo scorso agosto all'età di 62 anni. Lawson ha rivestito 

un ruolo di estrema importanza nell'industria videoludica 

d'Oltremanica (e non solo), addirittura considerato da molti suoi 

colleghi come uno dei padri fondatori dello sviluppo di videogiochi 

nella terra di Albione. Basti pensare che fondò Imagine Software 

nel 1982, all'età di 23 anni, sfornando immediatamente l'ottimo 

Arcadia per ZX Spectrum e Commodore VIC-20, successivamente 

convertito anche per Commodore 64 e Dragon 32. Dopo la vendita 

di Imagine Software a Ocean Software nel 1984, Lawson fu tra 

i co-fondatori di Psygnosis, la storica software house con sede 

a Liverpool che ci ha regalato videogiochi visionari del calibro di Terrorpods, Lemmings (in collaborazione con DMA 
Design), WipEout e Shadow of the Beast (con Reflections), giusto per citarne alcuni. Psygnosis venne acquisita nel 1993 
da Sony, per poi cambiare nome nel 2000 in Studio Liverpool, prima di cessare la sua attività dodici anni più tardi. 


Non ci sono solo Runeterra e Valorant nel futuro di Riot 
Games: la compagnia di League of Legends ha accolto sotto 
la sua ala protettrice anche il nuovo progetto di Hypixel 
Studios, una realtà nata dalla scena del modding di Mine- 
craft. E proprio al celebre sandbox di Mojang si ispira Hytale, 
un videogioco che combina la struttura di Minecraft con le 
possibilità offerte dai videogiochi di ruolo. Gli sviluppatori 
promettono mondi generati proceduralmente pieni zeppi 
di misteri e tesori, ma non mancheranno avventure create 
appositamente dal team di sviluppo e il supporto ai con- 
tenuti degli utenti. Hytale offrirà strumenti avanzati utili 

alla costruzione di scenari, alla generazione di script, e alla 
realizzazione di minigiochi grazie a un editor robusto e sfac- 
cettato. Peccato che l'uscita di quest'opera prodotta da Riot 
bisognerà attendere un bel po’: la release è infatti prevista in 
un generico 2023. 
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MUSICA “EPICA” 


Epic Games ha finalizzato l'acquisizione di Harmonix, lo 
studio specializzato in videogiochi musicali autore di Rock 
Band e del recente Fuser. Il team fa sapere che continuerà 
a lavorare a questi due franchise, spiegando che proseguirà 
nella distribuzione di DLC per Rock Band 4 secondo i piani 
stilati in precedenza. La stessa politica verrà applicata anche 
a Fuser. Per quanto riguarda il futuro di Harmonix, lo studio 
verrà messo al lavoro come team di supporto nello sviluppo 
di esperienze musicali all’interno di Fortnite. AI momento 
né Epic Games né la stessa Harmonix hanno voluto diffon- 
dere ulteriori dettagli su questo progetto, pertanto non ci 
resta che attendere e scoprire cosa ci riserverà il futuro. 


SOPRAVVIVENZA 
ITALIANA 


Dopo averci deliziato con l'ottimo The Suicide of Rachel 
Foster, gli italiani di One-O-One Games sono pronti 
a presentarci ufficialmente il loro prossimo progetto: 
stiamo parlando di Aftermath, un nuovo thriller psico- 
logico a tinte action con elementi survival in arrivo nel 
corso del 2022 su PC. Aftermath ci metterà nei panni di 
Charlie Grey, ingegnere e astronauta dell'Agenzia Spa- 
ziale Europea che si ritrova suo malgrado in un mondo 
frammentato dopo aver sofferto dei disturbi da stress 
post-traumatico a seguito di una Manovra di rientro 
sbagliata nell'atmosfera terrestre. Da sola su una Terra 
che non riconosce più come sua, ormai dominata da creature contorte, la protagonista deve provare a ricongiungersi 
con l'unica persona che ha ancora importanza nella sua vita: la figlia Sammy. Sul fronte del gameplay, le componenti 
survival saranno declinate nella necessità di provare a rimanere sempre in forma, mangiando e riposando per tenere alta 
sia la resistenza fisica che la salute mentale della protagonista, quest'ultima profondamente provata dalla situazione in 
cui si ritroverà catapultata all'improvviso. Sarà presente anche un sistema di crafting basato sulle conoscenze scientifiche 
di Charlie: avremo modo di osservare e prendere nota di ciò che ci circonda per ideare un progetto, quindi trovare e com- 
binare i materiali necessari a superare gli ostacoli. Per finire, gli sviluppatori si sono avvalsi della collaborazione di Alessan- 
dro Bavari, già autore delle concept art di Alien: Covenant e del remake di Suspiria, il quale ha firmato anche il design di 
Aftermath. Le collaborazioni sono presenti pure sul versante musicale, dal momento che la colonna sonora potrà contare 
sulla presenza di brani originali di artisti del calibro di UNKLE e Planet Funk. 


IL RITORNO DI 
ALAN WAKE 


La notizia era nell'aria già da un po’, d'altronde anche la 

recente pubblicazione della remaster del primo capitolo 

lo lasciava intuire, ma ora è ufficiale: Alan Wake 2 esi- 

ste e uscirà nel 2023. | primi dettagli diffusi da Remedy 

Entertainment delineano un protagonista fortemente 

provato da quanto successo nel primo videogioco, tanto 

che non stupisce la direzione intrapresa dagli sviluppatori 

per questo sequel. Il creative director Sam Lake ha difatti 

confermato che Alan Wake 2 sarà il primo survival horror dello studio finlandese: un genere che permetterà al team di 
addentrarsi ancora di più nella psiche del protagonista e dar vita a un'atmosfera completamente diversa che farà da 
sfondo a una storia contorta ma sfaccettata. Per il momento i dettagli terminano qui, ma lo stesso Lake ci ha dato ap- 
puntamento alla prossima estate per scoprire qualche informazione in più. Nota a margine: il gioco è prodotto da Epic 
Games, pertanto aspettiamoci di vederlo solo sulla piattaforma digitale degli autori di Fortnite. 
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SPOTLIGHT 


ECLISSI STELLARE 


Che Quantic Dream stesse lavorando a un progetto a tema 

Guerre Stellari non è certo un mistero, ma ora sappiamo che 

quel titolo è Star Wars: Eclipse, annunciato durante l’ultima 

edizione dei The Game Awards. Ambientato durante il perio- 

do dell'Alta Repubblica, primo videogioco a esplorare questo 

setting, Star Wars: Eclipse potrà contare su una storia del tutto 

inedita con un cast di personaggi originale, ognuno dei quali 

avrà il suo percorso di sviluppo narrativo e il suo ruolo all’in- 

terno dell'articolata trama ideata dagli autori di Heavy Rain 

e Detroit: Become Human. La compagnia francese fa sapere 

che il gioco sarà un action adventure che potrà essere affrontato in più modi controllando un ventaglio variegato di 
protagonisti. Le decisioni prese dai giocatori, inoltre, potranno alterare il futuro di una porzione inesplorata dell'Orlo 
Esterno e lasciare il segno in quella che viene considerata l'età dell'oro dei Jedi. Nessuna notizia, per ora, circa la finestra 
di lancio, anche se ipotizziamo che bisognerà aspettare un bel po' prima che l'ultima fatica di David Cage e compagni 
possa vedere la luce del sole. 


» WATCH 
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CORREVA L’ANNO... 


16 gennaio 2009: una data che ha 
segnato il debutto di Mirror's Edge sui 
nostri computer. Un'opera molto diversa 
dalle precedenti sviluppate da DICE, che 
con l'avventura di Faith ha voluto distan- 
ziarsi notevolmente dalla nota saga di 
Battlefield. D'altronde è proprio questo 

il motivo che ha spinto lo studio svedese 
a dare il via ai lavori su questo progetto 
nel 2006. L'obiettivo di DICE era sempre 
quello di sviluppare un videogioco con 
visuale in prima persona, abbandonando 
però l'uso delle armi da fuoco e lasciando 
che fossero le sole abilità del personaggio 
principale le fondamenta sulle quali far 
poggiare l'intero impianto di gioco. 

Da qui la scelta di puntare sul parkour 

e su una struttura dei livelli che potesse 
valorizzare al meglio le capacità atletiche 
di Faith, una ragazza che nei prototipi 


iniziali avrebbe dovuto essere una giovane 


hacker, e che invece si è successivamente trasformata in 


un corriere il cui 
lavoro sarebbe 
stato quello 

di trasporta- 

re messaggi 

da una parte 
all'altra di una 
città futuristica. 
A tal proposito, 
l'ambientazione 
e la direzione 
artistica della 
stessa sono 
stati due degli 
elementi sui 
quali il team 

di sviluppo ha 
voluto puntare 
per rendere 
Mirror's Edge 
davvero unico. 


Per esempio, l'impiego di colori caldi con una continua al- 
ternanza tra il bianco e le tonalità di rosso è stato essenziale 
non soltanto nella caratterizzazione della città, ma anche 


e 


da un punto di vista prettamente ludico. | colori accesi 
servono a guidare Faith, e dunque il giocatore, durante le 


intaccassero le indicazioni visuali predisposte dai game e 
level designer. Particolare anche la colonna sonora com- 
posta da Solar Fields, tanto che le tracce elettroniche sono 


frenetiche corse 
tra i tetti, mentre 
la graduale desa- 
turazione dei toni 
una volta accusati 
dei colpi permette 
di tenere sempre 
sotto controllo 

lo stato di salute 
della protagonista. 
Per fare ciò, DICE 
ha dovuto svilup- 
pare un sistema di 
illuminazione ad 
hoc che permet- 
tesse la rifrazione 
della luce sulle 
superfici colorate 
e la creazione di 
ombre definite, 
senza che queste 


I 


state mixate in modo tale da garan- 
tire una certa fluidità tra i vari temi 
musicali con il variare delle situazio- 
ni che si presentano a schermo. 
Mirror's Edge venne accolto favore- 
volmente dalla critica, ma le ven- 
dite al di sotto delle aspettative del 
publisher Electronic Arts resero di 
fatto impossibile la messa in can- 
tiere di un sequel. Il franchise tornò 
qualche anno più tardi, nel 2016, non 
con un seguito ma con un reboot. 
Mirror's Edge Catalyst mantenne la 
stessa protagonista - Faith, nonché 
la medesima estetica della città e 
buona parte del “core gameplay”, 
trasformando però il gioco in un 
action open-world che non riuscì a 
convincere del tutto né la critica, né 
il pubblico. 
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Da solo contro l’esercito degli ESIliguEMSEterehief si ritrova a 
fronteggiare l'ennesima minaccia per il futuro dell'umanità. 
Riuscirà a capovolgere le sorti di una situazione sempre più 
disperata? 


di Daniele “Alteridan” Dolce 


tu con gli La, 


rovarsi di nuovo a t DIS gioco, ma anche dalla scelta degli svilup- 
azione nello spin-off sue 2, è una straNa sensa- X patgri di. àtti e a piene mani dall'universo espanso di 
zione. Da una parte la fa Lu fondata dal bru 


{e At 


risulta fortemente famil iare: le sue motivazioni odi hote 
chiunque abbia ei” allo strategico in tempo reale di C 
ative Assembly, così come i metodi impiegati per raggiunge 
re la vittoria. Spietati e senza alcun rimorso, non stupisce che 
gli Esiliati siano riusciti a si da con relativa facilità il mora- 
le e le difese dell'UNSC dopo"aver lanciato l'assalto allo Zeta 
Halo, l'installazione su cui si svolgono le vicende di Infinite. 
D'altro canto, la scelta di sfruttare proprio i discepoli di Atriox 
come nemico principale espone 343 Industries a una serie 
di critiche tutt'altro che di poco conto. In primo luogo, un 
giocatore occasionale - ma anche chi si è dedicato solamen- 
te ai capitoli principali della saga di Master Chief - potrebbe 
ritrovarsi confuso e spaesato alla vista degli Esiliati, i quali 
non sono mai stati citati negli Halo antecedenti l'RTS per PC 
e Xbox. Una sensazione alimentata non soltanto dall'assenza 
di qualsivoglia informazione di contesto, perlomeno nelle 


er 
Halo porno da alcuni romanzi) per imbastire la trama 
urthoppo l'assenza di un background narrativo 

Imen mprensibile da tutti rischia in qualche modo di 
minare sinì dal principio l'ottimo lavoro svolto da 343 Industri- 
es, facendo sì che una parte di giocatori si senta alla deriva 
nello spazio, un po' come Master Chief all'inizio di questa sua 
nuova avventura. 


LE MISSIONI CAMBIANO 

Dato per morto ma recuperato dal pilota di un Pelican in 
orbita attorno allo Zeta Halo, Master Chief deve fare i conti con 
gli Esiliati ora guidati da Escharum, un discepolo di Atriox che 


INFINITE NON DIMENTICA QUANTO 
ACCADUTO IN HALO 5: GUARDIANS 


Non c’è niente di meglio che falciare gr 


è riuscito a mettere sotto scacco l'UNSC e conquistare buona 
parte dell'Anello. La prima mossa di John-117 è dunque quella 
di assestare la situazione e prendere confidenza con il cambio 
di scenario, che ora lo vede da solo nella disperata impresa di 
riunire le forza umane sotto il suo stendardo e scoprire cosa 
stiano combinando le truppe di Escharum sull’Anello. Ma 

non è tutto, giacché Infinite non dimentica quanto acca- 
duto in Halo 5: Guardians, pertanto la narrazione del gioco 
toccherà anche il rapporto tra Master Chief e Cortana. Su 
questo aspetto però non voglio dilungarmi, anche perché 
rappresenta sicuramente la parte del racconto più riuscita e 
sarebbe davvero un delitto rovinarvi la sorpresa. Vi basti però 
sapere che nelle battute iniziali del gioco faremo la conoscen- 
za di una nuova intelligenza artificiale, l'Arma, che rivestirà un 
ruolo importantissimo nello svolgimento della trama. Il team 
narrativo di 343 Industries ha fatto davvero un ottimo lavoro 
su questo versante, riuscendo a caratterizzare in maniera 
ineccepibile il rapporto tra John e la sua nuova compagnia IA 
senza andare a intaccare il background del protagonista, ma 
anzi valorizzandolo al meglio grazie anche ad alcuni flashback 
ben piazzati nel corso dell'avventura. Purtroppo non si può 
dire lo stesso per quel che riguarda gli Esiliati e il loro arrivo 
sull’Anello, come già accennavo in apertura. In questo caso 
viene lasciato che il giocatore scopra le informazioni più im- 
portanti attraverso la raccolta di messaggi audio disseminati 
nel mondo di gioco. Ne consegue che è molto facile perdere 
per strada alcune di queste registrazioni, facendo sì che la loro 
linea narrativa risulti frammentata. Non aiuta il fatto che per 
comprendere appieno le motivazioni di determinati perso- 


UNO SPARATUTTO IN PRIMA 
PERSONA DI GRANDE QUALITA, 
DIVERTENTE E VARIO 


Trovando queste casse si accumulano punti Spartan 
da utilizzare per potenziare le abilità di Master Chief. 
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uppi di nemici con un’arma pesante al plasma. 


L'anello è pieno zeppo di costruzioni 
misteriose come queste. 


naggi sia necessario aver letto le opere dell'universo espanso. | 
fan “hardcore” saranno sicuramente felici di trovare riferimenti 
a questo o quel romanzo, tutti gli altri rimarranno con buona 
probabilità disorientati dalla narrazione portata avanti dai 
ragazzi di 343. 


Al di là di questo passo falso, una volta imbracciato il fucile 
d'assalto Halo Infinite si dimostra uno sparatutto in prima 
persona di grande qualità in cui il passato della serie si fonde 
con tutto ciò che ci si aspetterebbe di trovare in un FPS mo- 
derno. Ciò che salta immediatamente all'occhio, subito dopo 
aver portato a termine le prime missioni ed aver messo pie- 
de sullo Zeta Halo, è lo stravolgimento della struttura di gio- 
co, che da uno shooter dotato di campagna lineare spalanca 
le porte a un impianto tipico dei titoli open world. Va precisa- 
to che la stragrande maggioranza delle attività presenti sulla 
mappa è di tipo opzionale, dunque si può anche decidere 

di ignorare le varie icone colorate per seguire solamente 

le missioni principali lungo il cosiddetto “golden path”, il 
sentiero d'oro che porta dritto ai titoli di coda. Così facendo, 
però, non soltanto vi è il rischio di trascurare informazioni 
importanti ai fini della narrazione, come descritto poc'anzi, 
ma si rinuncia anche a mettere le mani sui potenziamenti 
per l'armatura di Master Chief e su alcune armi uniche cu- 
stodite dai luogotenenti degli Esiliati che pattugliano l'Anello. 
Non è tutto, perché liberando gli avamposti e correndo in 
soccorso dei soldati UNSC in difficoltà si guadagnano punti 
valore da investire per sbloccare veicoli sempre più potenti, 
da richiedere alla bisogna presso le basi avanzate strappate 
dalle grinfie nemiche. Alcune di queste side quest, poi, rap- 
presentano senza ombra di dubbio le attività più divertenti 
da portare a termine giacché mettono in risalto la natura 
sandbox di Halo Infinite, lasciando piena libertà di approccio 
al giocatore. Penso principalmente agli assalti alle roccafor- 


Saving Checkgoint 


Perché non usare un carro Scorpio per muoversi sullo Zeta Halo? 


ti: qui ci viene dato un obiettivo da completare, come può 
essere la distruzione delle scorte di carburante degli Esiliati 

o il sabotaggio di strutture per la riparazione di mezzi bellici, 
ma poi sta a noi mettere in atto un piano d'azione dopo aver 
studiato l'area della missione e aver valutato attentamente la 
situazione. Queste missioni risultano stimolanti anche per via 
dell'intelligenza artificiale nemica, sempre pronta a mettere 
sotto pressione Master Chief con tattiche di accerchiamento 


VA FATTO UN PLAUSO Al RAGAZZI DI 
343 INDUSTRIES PER ESSERE RIUSCITI 
A SCRIVERE DELLE ROUTINE IA 
ARTICOLATE 


oppure facendo sì che unità diverse si spalleggino suppor- 
tandosi a vicenda. Per esempio mi è capitato più volte che i 
Jackal armati di fucili a lungo raggio mi tenessero inchiodato 
dietro una copertura mentre un gruppetto di Brute e Grunt 
provava ad aggirare la mia posizione per prendermi alle 
spalle. Va dunque fatto un plauso ai ragazzi di 343 Industries 
per essere riusciti a scrivere delle routine IA articolate che, so- 
prattutto, riescono a far reagire dinamicamente i nemici sulla 
base delle azioni del giocatore. Tra l'altro icomportamenti 
cambiano modificando la difficoltà di gioco. Laddove gran 
parte dei videogiochi all'aumentare della difficoltà applica- 
no bonus ai danni inflitti dai nemici o rendono la loro mira 
infallibile, qui alle difficoltà più alte vengono sbloccate nuove 
azioni che gli Esiliati possono mettere in atto per contrastare 
l'avanzata di Master Chief: per esempio i Brute inizieranno a 
lanciare i barili esplosivi disseminati nei livelli, mentre i piloti 
dei veicoli nemici proveranno più spesso a investirci per 
eliminarci in un colpo solo. 


È molto facile che dopo qualche minuto in 
combattimento la situazione appaia più o meno così. 


La natura open world di Halo Infinite non risulta mai di- 
spersiva. Non aspettatevi una Mappa enorme con decine e 
decine di icone colorate che stanno a indicare attività tutte 
uguali: in primo luogo perché l'area esplorabile dello Zeta 
Halo è molto compatta, e poi perché si apre progressivamen- 
te man mano che si portano a termine le missioni princi- 
pali. Gli obiettivi secondari rappresentano così un gustoso 
contorno a una portata principale composta da più missioni 
ineari, comunque rispettosi della struttura sandbox che ha 
sempre contraddistinto la saga. In questo caso sono poche 
e situazioni in cui ci troviamo all'interno di stretti corridoi: 

i level designer di 343 Industries hanno preferito costruire 
degli scenari composti da arene più o meno ampie in cui la 
ibertà d'azione del giocatore la fa da padrona. Una libertà 
che viene amplificata dalla presenza di nuovi upgrade per 

il PG, tra cui l'inseparabile rampino, e da un sistema di poten- 
ziamento incentrato sull'acquisizione di abilità aggiuntive 
dopo aver raggiunto determinati punti nella campagna. Vi è 
dunque una buona progressione che garantisce un ritmo di 
gioco sempre molto serrato e vario. Non vi è mai il rischio che 
la struttura open world porti a dei momenti morti, laddove 
le situazioni di gioco raramente risultano ripetitive. Ciò è 
dovuto anche al fatto che, rispetto alle altre iterazioni del 
franchise, lo stesso Master Chief risulti molto più disinvolto 
nella pura azione, in parte grazie alla mobilità offerta dalla 
presenza del rampino. Eppure l'aggiunta di tale strumento 
sarebbe stata inutile se gli sviluppatori non avessero intro- 
dotto anche una maggiore verticalità dei livelli, sia nell'open 
world che nelle missioni principali. Senza considerare che 
con il rampino è possibile raccogliere rapidamente oggetti 
da terra, provare a dirottare un veicolo nemico, o addirittura 
aggrapparsi agli Esiliati per sferrare potenti colpi in mischia. 
Queste novità portano così a una rivoluzione sostanziale 
della formula di gameplay, donandogli più strati di profon- 


Escharum è un leader temuto 
anche dai suoi sottoposti. 
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dità aggiuntivi, rimanendo co- 
munque fedele a quel feeling 
generale che da venti anni a 
questa parte rende Halo uno 
sparatutto in prima persona 
davvero unico nel panorama 
videoludico. 


Così come è unico anche il comparto multiplayer di Halo In- 
finite, disponibile separatamente dalla campagna in formato 
free-to-play. L'impressione è quella di trovarsi al cospetto di 
un arena shooter d'altri tempi, opportunamente rimodulato 
e adattato per risultare al passo coi tempi, che poi è un po' la 
filosofia che 343 Industries ha applicato a tutto il videogioco: 
fondere ciò che ha reso celebri le iterazioni della serie più 
amate con meccaniche e modalità di fruizione del medium 
moderne. Il risultato è uno sparatutto online con un time- 
to-kill elevato (il numero di proiettili necessari a eliminare 

un giocatore) che si dimostra molto adatto ai videogiocatori 
occasionali, ma anche abbastanza tattico e profondo per 
tutti coloro che mangiano pane e FPS. Per questo è neces- 
sario fare dei distinguo tra le playlist cosiddette “casual” e le 
modalità di gioco classificate. Queste ultime presentano una 
struttura di gioco fissa 4vs4 che vede non soltanto l'assenza 
del radar e il fuoco amico attivato, ma prevede anche che 
tutti i giocatori partano imbracciando il solo Battle Rifle, 
mentre le armi che si possono raccogliere nei punti di spawn 
presenti sulla mappa fanno parte di un ventaglio limitato ma 
fisso. Ciò permette agli utenti di memorizzare con più facilità 
la struttura dei livelli per provare a scalare le categorie del 
sistema di ranking, in Modo tale da giocare sempre contro 
altri utenti al proprio stesso livello di gioco. L'unico appunto 
che mi sento di fare in questo caso è che per ora esiste un'u- 
nica playlist classificata che racchiude tutte e tre le modalità 
di gioco (Deathmatch a squadre, Cattura la bandiera, For- 
tezza, e Oddball - dove le squadre si contendono il possesso 
di un teschio), pertanto se per esempio si desidera giocare 
solamente a cattura la bandiera non è al momento possibile. 


L'Arma assomiglia a Cortana nelle fattezze fisiche, 
ma caratterialmente è molto diversa. 
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NON VI È MAI IL RISCHIO CHE LA 
STRUTTURA OPEN WORLD PORTIA 
DEI MOMENTI MORTI 


La stessa critica si può Muo- 
vere alle playlist casual, ma in 
questo caso vi è comunque la 
possibilità di creare una par- 
tita personalizzata con regole 
scelte dall'utente che genera il 
match. Vi è poi un'altra Moda- 
lità di gioco, anch'essa non classificata, che mette una squa- 
dra formata da dodici giocatori contro altrettanti avversari. Le 
Big Team Battle, come vengono chiamate in Halo, possono 
essere giocate sia in deathmatch a squadre che in cattura 

la bandiera e si svolgono all'interno di mappe decisamente 
più grandi in cui sono presenti anche i veicoli (per la verità 


Non mancano incursioni all’interno 
delle strutture dei Precursori. 


disponibili anche in un paio di mappe delle modalità 4vs4). 
Non aspettatevi però partite in cui è richiesta chissà quale 
coordinazione, anche perché ogni squadra è suddivisa in tre 
sotto-team da quattro membri ciascuno e la comunicazio- 
ne con gli altri otto giocatori esterni al proprio team è quasi 
impossibile, fatto salvo l'impiego di ping contestuali. Le Big 
Team Battle risultano comunque estremamente diver- 
tenti proprio per via della vasta scala del conflitto e perché 
permettono di sfruttare al meglio i potenziamenti introdotti 
dagli sviluppatori. Chiaramente anche qui il re è il ampino, 


che al contrario della campagna presenta un numero di 
utilizzi limitato, ma è particolarmente utile per sfruttare 
la verticalità della mappa o aggrapparsi ai veicoli nemici. 


Se da un lato le fondamenta su cui si basa tutto l’impian- 
to multiplayer risultano incredibilmente solide, facendo 
schizzare immediatamente Halo Infinite nell'Olimpo 
delle esperienze multigiocatore, dall'altro gli sviluppatori 
hanno ancora un bel po' di lavoro da fare su almeno un 
paio di aspetti. Il primo riguarda la scarsità di contenuti. 
Le mappe sono appena dieci, di cui tre dedicate alle sole 
Big Team Battle. Intendiamoci: ognuna di esse è stata 
realizzata con criterio, tanto che è davvero difficile ap- 
puntargli dei difetti strutturali, a meno che non vi capiti 
di giocare a Oddball in una mappa piena zeppa di punti 
ciechi come Recharge (dove è facilissimo per la squadra in ri 
possesso del teschio arroccarsi e vincere la partita in scioltez- ; 


za), da qui la necessità di playlist separate per modalità. Sta LA SCHEDA 


di fatto che è molto facile che alcune mappe stanchino già 


Prima di ogni match multiplayer 
assistiamo alla presentazione della 
Squadra alleata. 


dopo un paio di match. Fortunatamente 343 Industries ha Sviluppatore / Publisher 
già promesso che ogni stagione porterà diverse novità in tal 343 Industries /Xbox Game Studios 
senso, con nuovi contenuti in arrivo a intervalli più o meno Prezzo € 59,99 


regolari. L'altro aspetto problematico è tutto ciò che gravita Multiplayer Competitivo Online o Locale 
attorno alla progressione e alla monetizzazione. Trattandosi Localizzazione Completa 

di un prodotto free-to-play, in riferimento al solo multiplayer PEGI 16+ 

ovviamente, non stupisce che Microsoft e gli sviluppatori 


abbiano optato per un modello che unisce Battle Pass a Configurazione di prova 


negozio in-game di oggetti di personalizzazione estetica. Ryzen 5 3600X, 16 GB RAM, GeForce RTX 2070 
Peccato che il sistema di ricompense basato sull'accumulo Super, SSD 

di punti esperienza per lo sblocco di livelli (€ dunque oggetti 

cosmetici) si appoggi a delle sfide settimanali difficili da Com'è, come gira 


portare a termine, se non alterando fortemente il proprio 
stile di gioco e rovinando non soltanto le proprie partite, 
ma anche il divertimento degli altri giocatori che magari 
vogliono solo trascorrere dei minuti in totale spensieratezza 
senza che qualcuno inizi a muoversi come un ossesso sulla 


Con le impostazioni al massimo a risoluzione 1440p 
il gioco gira senza alcun problema presentando una 
pulizia visiva davvero encomiabile, pur senza far 
gridare al miracolo. Parecchi passaggi, però, sono 


- , i da applausi. 

mappa al solo fine di provare a uccidere qualcuno alle spalle 
PRO 
+ L'open world svecchia e amplia la formula di gioco 

LE MAPPE MULTIPLAYER SONO + Nemici vari e con ottima IA, azione ad alti livelli 
APPENA DIECI, DI CUI TRE DEDICATE + Struttura sandbox ineccepibile 
ALLE SOLE BIG TEAM BATTLE + Tra i multiplayer migliori degli ultimi tempi 

CONTRO 


con gli attacchi corpo a corpo, per esempio. Nel momento in 
cui scrivo questa recensione, 343 Industries ha già iniziato ad 
apportare alcune modifiche marginali al sistema di progres- 
sione, ma lo sviluppatore si è impegnato a mettere in atto 
dei cambiamenti più radicali ascoltando i feedback della COMMENTO 

community. Se il team di sviluppo dovesse azzeccare anche Halo Infinite riesce nel duplice scopo di riportare la 
questo aspetto tutt'altro che marginale del gioco, ecco che serie alle origini senza dimenticare di apportare 
quella di Halo Infinite potrebbe davvero diventare una delle diverse modifiche utili a svecchiarne la formula di 
esperienze multiplayer migliori degli ultimi anni, da affianca- gioco. La campagna single player risulta 


re a una campagna longeva e appassionante. appassionante e molto varia grazie alla sua struttura 
open world compatta mai dispersiva. Il multiplayer, 
poi, è un vero spasso e rischia seriamente di 
diventare un nuovo metro di paragone per i futuri 
arena shooter. Purtroppo non è esente da difetti 
che però riguardano solamente il contorno 
dell'esperienza, come la struttura delle playlist e la 
progressione del profilo utente. Problematiche già 
riconosciute dagli sviluppatori e in via di risoluzione. 


voro[ 95] 
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— Narrazione confusa per chi non è un fan hardcore 
-— Poche mappe multiplayer 
— Battle pass da rivedere 


5,700 37.02% 22 


Una rarissima immagine del sottoscritto che 
non ha fatto troppo schifo in un match online. 


È il più sensuale e sfuggentèdei 
Il “vedoffon vedo” di un'estetica 2D ehfe las iolto spazio 
all'immagifazione, accoglie e concede dilffantasticare su'Un rituale a 
di game deSign misterioso, esoterico, provocante. Ma perché è così 
maledettamente affacinante? 


\ gii \ VI, 


di Stefano “Lynch” Calzati 


e poche, dogmatiche regole dei metroidvania 
vengono utilizzate come un inebriante profumo da 
sviluppatori edonisti, che guidano il giocatore attra- 
verso un percorso sensoriale, solo all'apparenza non 
lineare, dove il piacere ludico diventa un crescendo costru- 
ito su power up e strade precedentemente irraggiungibili 
che si spalancano, lasciandoci entrare solo quando il desi- 
derio della progressione e della scoperta raggiunge il suo 
culmine. Tutto questo per dire che giocare un metroidvania 
è sicuramente meglio che leggere i libri di E.L. James, poco 
ma sicuro, ma è anche un modo di sbloccare certi freni 
inibitori, uscire da convinzioni e convenzioni ludiche. La na- 
scita stessa di Metroid nell'86 fu l'abbattimento di un tabù 
che voleva il giocatore ancora condizionato dalla mentalità 
da “sala giochi”, l'atto di ribellione di chi voleva di più che 
schermate fisse o progressioni a perdifiato da sinistra a de- 
stra, racchiuse nello scrolling di livelli inesplorabili, limitati. 
L'arcade che compie la sua trasformazione in action/adven- 
ture, cambiando il ritmo di gioco e passando dalle necessità 
mangia-gettoni e anti-coda dei coin-op ad una dimensione 
più casalinga, riflessiva, esaltata dal sense of wonder che 
solo la possibilità intima di esplorare spazi virtuali organici 
e interconnessi può trasmettere. Una notte di passione tra 
generi e Momenti ludici che si fondono in un corpo solo; 
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shooter, platform e puzzle che si avvinghiano ad Adventure, 
mescolando identità virtua-genetiche ed emozioni. | poten- 
ziamenti diventano permanenti, permettendo di risolvere 
un level design che gioca con gli spazi e le piattaforme 

per dettare il ritmo, fin dalla prima schermata: un muro a 
destra con una minuscola apertura alla base, irraggiungibi- 
le senza scoprire l'iconica morfosfera a sinistra, controcor- 
rente, distruggendo in pochi secondi uno schema mentale 
fortemente radicato, dato per scontato. Non saranno stati i 
primi a sperimentare in questo senso, ma quando parla- 

va Nintendo tutto diventava canonico. La verticalità, una 
sensazione di potenza crescente, il piacere di perdersi senza 
limiti di tempo, ascoltando il respiro del pianeta Zebes in 
chiptune aliena, ansiogena, conturbante. Una missione così 
rivoluzionaria da essere avanti di un decennio, con altri titoli 


METROID NON SARÀ STATO IL PRIMO 
A SPERIMENTARE IN QUESTO SENSO, 
MA QUANDO PARLAVA NINTENDO 
DIVENTAVA TUTTO CANONICO 


che seguirono l'esempio di una progressione più ariosa e 
libera in modi molto personali (da Wonder Boy in Monster 
Land e seguiti a Blaster Master di Sunsoft, passando per 
Castlevania Il: Simon's Quest di Konami) senza però dare 
vita a un filone definito, cloni, mode, fino a quando nel 1994 
Yoshio Sakamoto non decise che fosse arrivato il momento 
di portare Samus Aran in una dimensione Super, evoluta, 
avveniristica, con un’opera che viene spesso definita “l'anno 
zero" del genere che la stessa serie ha inventato. 


ETA DEL BRONZO: IL PINNACOLO DEL 2D 

Nello spettacolare, infuocato e indimenticabile tramonto 
dell'era 2D, Super Metroid spiccava ancora come un uni- 
cum; la rielaborazione di un'idea che aveva contaminato 


WAYFORWARD SI QUALIFICA 
RAPIDAMENTE COME UNO DEI NOMI 
PIU INTERESSANTI DEL PERIODO, 
SALTANDO DA SHANTAE A CONTRA 4 
AD ALIENS: INFESTATION 


con le sue spore l'intero medium, portata alle estreme con- 
seguenze di level design e fascino. Era l'anno di debutto di 
PlayStation, con 32-bit e poligoni che avrebbero di lì a poco 
fagocitato SNES e Mega Drive, e l'opera Nintendo era lì, 
sulla torre più alta della fortezza 16-bit guardando il mondo 
bruciare ai suoi piedi, in preda a una rivoluzione tecnologica 
che avrebbe cambiato tutto. Sembrava più un canto del 


Dietro quel casco si nasconde una determinazione 
e una voglia di avventura senza pari. 
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cigno che un nuovo inizio per la serie, se non fosse 
stato per il fatto che qualcuno in Konami, giocan- 
do e lasciandosi ispirare da Metroid e Zelda, stava 
per trovare la quadra e dare una svolta a Castleva- 
nia, ormai al capolinea commerciale dopo dodici 
iterazioni. Symphony of the Night nel '97 fu forse 
l'opera della svolta, non solo per la saga dei Bel- 
mont, ma perché per la prima volta Toru Hagihara 
e Koji Igarashi usarono la struttura di Metroid come 
template per crearci sopra qualcosa di totalmente 
nuovo. Era la nascita di un genere che nel suffisso 
“vania"” racchiude tutta la filosofia di un documento 
di game design camaleontico, capace nelle mani 
giuste di prendere sfumature e raccontare imma- 
ginari totalmente diverse tra loro, pur rimanendo 
irrimediabilmente riconducibili a Metroid. Il castello 
di Dracula diventa così un macro-livello perfetta- 
mente omogeneo, il passaggio tra i vari ambienti venne 
fluidificato eliminando gli ascensori che in Super Metroid 
delimitavano chiaramente le singole aree e alleggerendo 

il backtracing con una struttura RPG che prevedeva punti 
esperienza, level up, inventario ed equipaggiamento, an- 
dando a plasmare Alucard secondo lo stile di gioco preferito 
come non era mai stato possibile fare con Samus. Il primo 
emulo della creatura di Sakamoto era già un sotto-genere, 
un sadico hack ‘n slash platform capace di fare cose incredi- 
bili con la mappa, rovesciandola letteralmente e facendo 
esplodere la testa a una foltissima schiera di appassionati. 
Un cult, una di quelle opere spesso citate in “top 10" e classi- 
fiche “all time” varie, all'epoca estemporaneo ed accecante 
lampo di gameplay bidimensionale, quasi fuori contesto, 
fuori tempo massimo, costretto ad emigrare insieme a tutto 
il genere su Game Boy Advance per sopravvivere, là dove 
nascerà la definizione stessa di “metroidvania”. 


ETA DEL FERRO: LABIRINTI PORTATILI 

Dal 2000 Igarashi è un fiume in piena: Circle of the Moon 
(2000), Harmony of Dissonance (2002) e Aria of Sorrow 
(2003) - raggruppati recentemente nella Advance Collec- 


Il successo di Dead Cells è stato dirompente, dimostrando 
che le contaminazioni di genere sono spesso vincenti. 
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Come un quadro gotico in salsa kitsch, 
Symphony of the Night è icona di stile. 


tion uscita un po' ovunque. Una tripletta di grandi Ca- 
stlevania intervallati dalle incursioni di Samus Aran, con 
Sakamoto che prima dirige il quarto capitolo della serie, 
Metroid Fusion, nel 2001 e poi si dedica al total makeover 
del capostipite, il solidissimo Zero Mission nel 2004. Un 
duopolio che non aveva praticamente rivali, nonostante 
negli ultimi anni di Game Boy Color fossero usciti Wario 


GUACAMELEE FU UN JALAPENO 
PICCANTISSIMO NELLA BOCCA 
DI CHI BRAMAVA ALTRE 
ARCADE-ADVENTURE 


Land 3 e il primo Shantae di WayForward, che propone- 
vano un'interessantissima ibridazione di alcuni elementi 
della struttura col platform classico. Gran bei giochi. È su 
Nintendo DS che comincia a muoversi qualcosa però, con la 
scena che ribolle proprio partendo dall'inaspettata defiance 
di Metroid, quando Nintendo decide di mettere il capitolo 


50 SFUMATURE DI METROIDVANIA 


Hollow Knight è una fiaba oscura che vive soprattutto di 


silenzi, e in questo la sua struttura da metroidvania aiuta 
tantissimo la narrazione. 


I DUE ORI SONO DEI QUADRI IN 
MOVIMENTO, VERI GIOIELLI DEL 
PANORAMA VIDEOLUDICO 


“Dread” e tutto il post-Fusion in ghiacciaia (ufficiosamen- 
te annunciato in un leak del 2005 e riesumato solo dopo 
Samus Returns) per fare all-in sui Prime di Retro Studios, 
con lo spin-off Prime Hunters che rimase l’unico esponente 
della saga sulla console “Dual Screen” (escludendo l'episo- 
dio Pinball, che meriterebbe una menzione d'onore). Un 
capitolo molto più action e meno esplorativo, quasi apocrifo 
per quanto di alta qualità, addirittura miracoloso per come 
riusciva a gestire il 3D sulla portatile. A rappresentare il ge- 
nere era rimasta la “solita” e ultima tripletta di Igarashi, che 
avrebbe segnato la fine della sua carriera in Konami e della 
saga com'era strutturata dal '97, fedele fino all'ultimo ai suoi 
dogmi di game design, mentre WayForward (già autori del 
fantastico Contra 4) nel frattempo decideva di far incon- 
trare finalmente Metroid e gli Xenomorfi: un matrimonio 
che si doveva celebrare. Aliens: Infestation, pubblicato da 
SEGA, fu un grandissimo esempio di metroidvania alterna- 
tivo. AI tempo sembrava di giocare una versione “realistica” 
di Fusion, con armi da fuoco che andavano dalla 9mm al 
lanciafiamme, usate come grimaldelli per gestire la pro- 
gressione in una stazione spaziale 
claustrofobica e angosciante, da 
esplorare impersonando nerboruti 
marine coloniali, addestrati e pron- 
ti a tutto quanto irrimediabilmente 
mortali. Il permadeath era ulteriore 
motivo di tensione, un elemento 
quasi survival da tenere in conto, 
con una squadra di quattro soldati 
da usare come fossero quattro 
vite, scoprendone poi altri nei 
recessi della struttura per bilan- 
ciare la difficoltà. Si procedeva con 
estrema cautela, camminando e 
ascoltando eco feroci provenire da 
ogni direzione, tenendo d'occhio 
medikit e munizioni, in attesa degli 
inevitabili assalti alieni. Un incede- 
re inedito per il genere, intenso, a 
cui seguì poi un nuovo Shantae, 
Risky's Revenge, pubblicato da 


indipendenti questa volta, con 
tutt'altra atmosfera; quel gusto 
per le trasformazioni stile Wonder 
Boy III e piacevolissimi elementi da 
avventura grafica, usati per raccon- 
tare personaggi bizzarri e simpa- 
ticissimi. In quegli anni la stessa 
Capcom cedette al fascino dei 
metroidvania nel tentativo di rein- 
ventare la formula di Mega Man, 
con i due ZX che abbandonarono 
la rigidità degli stage in favore di 
aree interconnesse che ben si spo- 
savano con la classica progressione 
“livello-boss fight-nuova abilità”, 
rendendo tutto più organico, an- 
che se sicuramente meno adrena- 
linico e diretto rispetto al passato. 
C'era stata una spaccatura, l'avven- 
tura 2D non era più una questione 
tra Nintendo e Konami, con la fine 
del 2008, anno di Castlevania: Order 
of Ecclesia, a rappresentare l'ideale passaggio di consegne 
di questi testi sacri di design dalle mani delle major a quelle 
di piccoli e geniali team capaci, vent'anni dopo Metroid, di 
far esplodere letteralmente il genere in frammenti unici, 
dalle sfumature iridescenti. Finalmente pop. 


ETA DELL’ORO: INDIPENDENZA 

E CONTAMINAZIONI 

Fa strano il parallelo con opere ben più blasonate, ma chi 
riportò il metroidvania “classico” su piattaforme casalinghe 
fu Chair Entertainment con Shadow Complex per Xbox 360, 
2009, capace di fare una cosa estremamente interessante 
tra le altre: proporre un ambiente totalmente tridimensio- 
nale e poligonale, giocando con la profondità nonostante la 
progressione bidimensionale. Un lavoro che affascinò parti- 
colarmente MercurySteam, che nel frattempo, corsi e ricorsi 
storici, aveva appena preso in mano le redini dell'ennesima 
rielaborazione di Castlevania, raccogliendo il testimone di 
Igarashi, arrivando poi ad occuparsi dei due ultimi Metroid, 
che a Shadow Complex devono forse più di quello che 
sembra. Ciò che dal momento di quell’uscita su Live Arcade 
ha ispirato così tanti sviluppatori a fare voto di design al me- 
troidvania sono state principalmente tre cause: la necessità 
(unita al richiamo artistico) di creare opere bidimensionali, 
compatte, il rifiuto di molti verso una struttura “a livelli", e la 
terribile nostalgia di Metroid e Castlevania, sia tra i creatori 
che tra il pubblico. La cosa meravigliosa era però vedere, 


Forse non invecchiato benissimo, ma Shadow Complex ha 
dato una sferzata a tutto il movimento, oltre a introdurre 
meccaniche molto interessanti. 
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gioco dopo gioco, come tutti volessero metterci del proprio, 
allontanarsi dall'emulazione ludo-estetica per crearsi uno 
spazio nella Storia, capace di resistere anche a un eventuale 
ritorno in pompa magna dei capostipiti. Nel 2013 DrinkBox 
Studios fu tra le prime a dare esempio di cosa si potesse 
fare con quell'impalcatura di gameplay. Guacamelee fu 
letteralmente un jalapefio piccantissimo nella bocca di chi 
bramava altre arcade-adventure. Scenografie folkloristiche 
messicane raccontate con 

un tratto da cartoon ameri- 
cano, animazioni ricchissime, 
esagerate, e un combat system 
da lucha-libre che non si era 
mai visto in quel contesto. Un 
beat ‘em up platform esplora- 
tivo, veloce, esaltante e colo- 
ratissimo, con una personalità 
inebriante come una caraffa di 
margarita. Perfino chi si pre- 
sentava smaccatamente come 
un emulo poi, pad alla mano, si 
rivelava molto più rivoluzionario 
fuori dal marketing e dall'hype. 
Axiom Verge di Thomas Happ 
più che un tributo a Metroid 
sembrava un suo ROM hack. 
Pieno di bug e glitch controllati, 
usati per creare un level design 
sopraffino e trasmettere un'idea 
di corruzione dall'estetica molto 
cyberpunk, quasi repulsiva, 
dove l'esplorazione passava per la riparazione del codice 
infetto. La sua estetica high-8-bit, con quelle vibrazioni alla 
Giger e le inevitabili reminiscenze dell'opera Nintendo lo 
resero un instant-classic, forse uno dei giochi più iconici 
dell'ultimo decennio, tra i portabandiera del Movimento 
neo-2D. Il designer statunitense è oggi sicuramente uno 

dei più talentuosi in circolazione e ne è la dimostrazione il 
secondo capitolo, uscito quest'estate, capace di ribaltare to- 
talmente certe convenzioni del genere, eliminando quasi to- 
talmente le boss fight, puntando tutto sul senso di scoperta 
e inventandosi una Mappa fronte-retro incredibile, capace 
di gestire gli spazi e l'esplorazione in Modo straordinario e 
unico. Due aggettivi che potrebbero descrivere tranquilla- 
mente Ori and the Blind Forest, che nel 2015 incantò tutti e 
glorificò un'Xbox One in crisi d'identità, con Microsoft che 
puntò forte su Moon Studio (e anche su Studio MDHR con 
Cuphead) per regalare alla sua ammiraglia un'opera capace 
di spiccare su tutte per direzione artistica e gameplay. Il 
senso di spettacolo e di meraviglia che restituiva giocare Ori 


Wario Land 3 fu un metroidvania atipico, con livelli da 
completare più volte dopo aver trovato i potenziamenti 
giusti, un piccolo capolavoro. 
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L'INCONTRO PIÙ CULT TRA GENERI 
DEGLI ULTIMI ANNI E STATO QUELLO 
TRA METROIDVANIA E ROGUELITE 
MESSO IN SCENA CON DEAD CELLS 


Un flipper può diventare metroidvania? Godetevi 
Yoku'”s Island Express e troverete la risposta! 


è stato indimenticabile per molti. Un mondo tanto aperto e 
ricco di segreti quanto lineare, veloce e super-coreografico 
se giocato “per arrivare alla fine", con un'azione rapidissima, 
controlli perfetti, boss fight dall'impatto scenico mai visto 
prima in un metroidvania e sequenze platform che risenti- 
vano chiaramente dell'influenza di Super Meat Boy. Ma era 
poi dal lato artistico che si veniva irrimediabilmente amma- 
liati, con quei fondali incredibili sviluppati su strati e strati di 
parallasse, colori pastello e atmosfere incantevoli e incanta- 
te. Un gioiello potenziato esponenzialmente nel suo seguito, 
Ori and the Will of the Wisps. “Harder, better, faster, stron- 
ger"” come direbbero i Daft Punk. Ma forse tra 10 o 20 anni, 
guardando indietro a questa generazione, il primo nome tra 
i tantissimi che verranno tirati in ballo per raccontare il ge- 
nere sarà Hollow Knight. Nato su Kickstarter nel 2014 per poi 
essere pubblicato nel 2017, l'opera Team Cherry fu la prima 

a proporre un'ibridazione tra soulslike e metroidvania (ben- 
ché alla fine, sul mercato venne preceduto dal buon Salt & 
Sanctuary). L'affascinante mondo sotterraneo degli insetti, 
malato e marcio, vive di non detti, di narrazione ambientale 
superlativa e segreti nascosti nei recessi di una mappa che, 
a differenza della gran parte dei suoi simili, ha dimensio- 

ni gargantuesche, capaci di portare il conteggio delle ore 
verso le 60, se si volesse esplorarne ogni anfratto. Enorme e 
curatissimo. Un immaginario conturbante che accompagna 
il giocatore con un senso di oppressione sia ambientale che 
ludico, con il game over sempre dietro l'angolo, in attesa 
nell'oscurità insieme a meccanismi punitivi pronti a scattare 
per far rimpiangere ogni scelta errata. Amatissimo, univer- 
salmente riconosciuto come un capolavoro, intelligente nel 
mescolare praticamente alla perfezione due delle saghe più 
influenti di sempre, quella di Sakamoto e quella di Miyaza- 
ki, dando vita a una sotto-categoria (vogliamo chiamarla 
hollowvania? Metroidknight? Lasciamo perdere, va) di 

cui fanno parte il già citato Salt & Santuary, l'anti-cattolico 
Blasphemous e il delicatissimo Ender Lilies, diventando 
contemporaneamente incredibilmente influente e altret- 
tanto fondamentale per le nuove generazioni: il loro Super 
Metroid/Symphony of the Night. 


Ori è capace come pochissimi di coniugare un gameplay quasi 
perfetto a una direzione artistica da strapparsi i capelli. 


I NUOVI METROIDVANIA: ESPERIMENTI 

E SFUMATURE 

E per correnti e sotto-correnti che prendono piede ci sono 
altri che semplicemente sperimentano, provano a dire 

la loro, presentando una nuova visione, con più o meno 
successo, e dimostrando indirettamente quante possibilità 
nasconde il genere e quanto l'etichetta di “metroidvania” 
sia ormai solo una consuetudine, incapace di rappresentare 
a dovere gran parte della produzione che finisce il questo 
calderone. Partendo da Dandara, titolo brasiliano in cui ci 
si muove solo saltando da una parete all'altra, rimbalzando 
dal pavimento al soffitto, con le stanze che ruotano di 360° 
trasformando tutto quasi in uno shooter-puzzle, passando 
poi al flippervania Yoku's Island Express. Adorabile e super 
chill action-adventure dove tutta la mappa è un gigantesco 
flipper, con il giocatore invitato a interagire sia col simpati- 
co scarabeo protagonista sia con le “pinne” che si trovano 
in giro, da far scattare per spararlo in aria insieme alla sua 
pallina (di sterco probabilmente) per dare vita a sequenze 
veramente folli. Geniale, come l’idea di Image & Form di 
prendere Dig Dug e trasformarlo in un'avventura che scava 
sempre più a fondo nel level design, picconandolo lette- 
ralmente: SteamWorld Dig e soprat- 
tutto il suo seguito, unici esemplari 

di metroidvania speleologici con un 
gusto polveroso e delizioso per l'esplo- 
razione. E se The Longing sostituisce 

i power up col “tempo”, lasciandosi 
scoprire lungo 400, reali, giorni (con 
splendidi escamotage per accelerare 
l'orologio), senza combattimenti o 
obiettivi che non siano l'attesa per il 
risveglio del proprio Re, Indivisible è 
riuscito a fondere l'RPG è la Valkyrie 
Profile (con combattimenti quasi da 
picchiaduro) ed esplorazione non 
lineare in un'opera non perfetta ma 
sicuramente unica, tutta da vivere. Ma 
probabilmente l'incontro più cult tra 
generi degli ultimi anni è stato quello 


SQISESMATURE DI METI 
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Potenziamenti permanenti per sploccare nuove ambienta- 
zioni, bivi alla fine dei livelli stile Castlevania vecchia scuola, 
segreti, scorciatoie e uno dei più fluidi e arroganti combat 
system bidimensionali degli ultimi anni: praticamente 

un successo annunciato. E quindi a questo la domanda è 
una sola: ha ancora senso usare il termine “metroidvania”? 
Genere nato fluido e che non è mai riuscito a cristallizzarsi, 
rimanendo in forma di idea, una sensazione in continuo 
mutamento, facilmente distinguibile ma difficilmente 
descrivibile fin da Metroid, basato proprio sulle contami- 
nazioni ludiche e il desiderio di ossigeno virtuale. Ha senso, 
certo, ma non dev'essere una scusa per ridurre il discorso 
sul genere a paragoni tra opere che hanno ben poco da 
spartire. Lo stesso termine che cerca di descriverli è un me- 
tronomo che oscilla tra due estremi opposti, nati in epoche 
e per esigenze diverse, accomunati da un unico desiderio: 
dare agli action/adventure 2D quel respiro che fuori dagli 
RPG era impossibile trasmettere, se non nascondendo le 
barriere e stimolando il giocatore ad aprire ogni porta, sen- 
za punteggi e timer, svelando ogni “quadratino” di mappa 
fino a conquistare quella libertà che all'inizio è solo una 
promessa, un invito. DI 
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tra metroidvania e roguelite messo in. L'opera Drinkbox sorprese tutti col suo mashup di platform e 
scena da Motion Twin con Dead Cells. beat ‘em up, conditi con un umorismo piccantissimo. 
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ROGUELIKE, 
O IL FASCINO . — 
DEL DEJÀ VU 


Da molti anni il termine roguelike è entrato nel linguaggio caffente 
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dell'ambiente videoludico, tanto che gli esponenti di questoparticolare 
genere videoludico nato ben 4 decenni fa continuano a moltiplicarsi a 
dismisura. E si, speriamo che Returnal arrivi anche su PC. 


di Daniele “Alteridan” Dolce 


ppure non è sempre stato così. La riscoperta dei 
titoli “simili a Rogue”, come vuole la definizione del 
termine, è relativamente recente. Un processo che 
di fatto coincide con l'esplosione del fenomeno dei 
videogiochi indipendenti, giacché questo ha permesso a 
molti sviluppatori di slegarsi dalle logiche di mercato impo- 
ste dai grandi publisher e dilettarsi nella creazione di opere 
sempre meno aderenti alle tacite convenzioni valide fino a 
quel Momento. Lo sbocciare di nuove piattaforme distributi- 
ve, spesso digitali, ha poi fatto il resto, permettendo a piccoli 
team indie di rivolgersi a delle nicchie ben precise. È così che 
da una decina di anni a questa parte sono ritornati in auge 
i roguelike: titoli come Dungeons of Dredmor, Sword of the 
Stars: The Pit, Tales of Maj'Eyal hanno fatto da apripista agli 
inizi del decennio scorso, puntando principalmente a tutte 
quelle persone che avevano voglia di un'esperienza quan- 
to più vicina possibile ai canoni stabiliti negli anni Ottanta 
dall’illustre precursore. Ci ritrovammo quindi ad avere tra 
le mani dei veri e propri dungeon crawler vecchio stampo, 
coadiuvati dalla generazione procedurale di livelli, mostri e 
loot. La ricetta classica veniva così riproposta in chiave mo- 
derna, senza particolari guizzi innovativi, tuttavia ognuno di 
questi primi titoli poteva contare su alcuni tratti distintivi ben 
delineati, spesso legati all'ambientazione. 
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ROGUE ALLA (SPESSO BUONA) ACQUA 

DI ROSE 

Eppure quella che sarebbe poi diventata una seconda epoca 
d'oro per i roguelike non si è interrotta qui. Col tempo le 
rigide regole a cui gran parte degli esponenti del genere do- 
vrebbero sottostare sono risultate strette a molti sviluppatori, 
i quali non volevano, però, rinunciare a determinate mecca- 
niche da innestare all'interno dei loro progetti. Nacquero così 
i “roguelite”, prendendo in prestito alcune dinamiche tipiche 
del filone principale declinate, tuttavia, in modi differenti. 
Iniziarono così a spuntare titoli sperimentali capaci di unire 
più generi mantenendo inalterate diverse caratteristiche dei 
roguelike. Basti pensare a giochi come Rogue Legacy, in cui 
vi è sempre l'elemento della morte permanente del perso- 
naggio, così come è presente la generazione procedurale dei 
livelli, ma il tutto è stato racchiuso all'interno di un platform 
d'azione in cui una parte dei progressi di ogni incursione 


DA TEMPO SONO INIZIATI A A 
SPUNTARE TITOLI SPERIMENTALI CHE 
UNISCONO PIU GENERI 


viene mantenuta e investita per rendere più accessibili le 

run successive, fino ad arrivare alla conclusione definitiva del 
viaggio. Un senso di progressione più forte, insomma, e più 
facilmente individuabile. E che dire di Spelunky, anch'esso 
un gioco di piattaforme che vede il protagonista avventurar- 
si in un complesso di miniere, tombe, giungle sotterranee 

e terre infernali (letteralmente!) generato in Modo casuale 
tramite un algoritmo tanto complesso quanto incredibil- 
mente bilanciato. Per non parlare di The Binding of Isaac, 
che miscela i seed procedurali con un adrenalinico shoot ‘em 
up che spesso sfocia nel campo dei bullet hell. A loro volta, 
anche questi titoli acquisiscono un carattere in un certo 
senso seminale, giacché fungono da punti di riferimento 
impiegati da altri sviluppatori indipendenti per la creazione 
delle opere che sarebbero state pubblicate qualche anno più 
tardi. Dead Cells, per esempio: il fenomenale ibrido roguelite/ 
metroidvania di Motion Twin (riferimento inevitabile anche 


I DECKBUILDING ROGUELITE SONO 
DEFLAGRATI GRAZIE ALL'ENORME 
SUCCESSO DI SLAY THE SPIRE 


= 


nel dossier precedente, ndMario) deve moltissimo a Rogue 
Legacy, soprattutto per l'impalcatura ludica sulla quale gli 
sviluppatori francesi hanno costruito il loro piccolo, grande 
gioiellino. 


È dunque nei videogiochi che fondono più generi che alcu- 
ne dinamiche mutuate da Rogue (classe 1980) hanno trovato 
un terreno maggiormente fertile, tant'è vero che al giorno 
d'oggi i roguelike puri vengono pubblicati col contagocce, 
laddove di cugini “lite” il mercato è ormai straripante. È un 
segno palese che queste ibridazioni vincono e convinco- 

no, anche quando il mix di generi potrebbe inizialmente 
risultare poco adatto all'innesto di tali meccaniche. Per dire, 
chi avrebbe mai pensato che un tower defense si sarebbe 
prestato così bene al trapianto? Di certo non io, visto che 
prima di avventurarmi nelle strutture sotterranee di Dunge- 
on of the Endless non mi sarebbe mai venuta in mente una 
combinazione del genere. Eppure Amplitude Studios ha 
saputo realizzare con grande maestria un roguelite davvero 
particolare in cui nessuna partita è uguale alla precedente, 
grazie alle tante combinazioni possibili. Tuttavia il filone a 
mio avviso più affascinante è quello che punta sull'utilizzo di 
un mazzo di carte per randomizzare l'esperienza di gioco. Se 
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infatti Hand of Fate ha fatto da apripista, i deckbu- 
ilding roguelite (come vengono chiamati dagli 
appassionati) sono letteralmente deflagrati grazie 
all'enorme successo di Slay The Spire. Il concetto 
alla base di questi videogiochi è talmente semplice 
da essere davvero alla portata di tutti, prestandosi 
tra l'altro a partite molto rapide la cui durata rara- 
mente supera i trenta mimuti. In sostanza il giocato- 
re si ritrova ad affrontare dei combattimenti alter- 
nandoli con eventi casuali, e nel mentre raccoglie 
carte con le quali costruire un mazzo che racchiude 
le tipologie di attacchi e abilità a disposizione del 
suo avatar virtuale. AI mazzo di carte si vanno poi 
ad affiancare delle reliquie che forniscono bonus (o 
malus) variabili. Naturalmente le carte e le reliquie 
non modificano i loro effetti di partita in partita, ma 
il giocatore non sa mai quali 
carte gli capiteranno durante 
una run. E qui risiede il fattore 
casuale. 


Grazie proprio all'immediatez- 

za di una ricetta di gioco tanto 

elementare quanto assuefacente, il successo di Slay The Spi- 
re- come dicevo poc'anzi — è stato davvero eclatante. Come 
spesso accade praticamente in ogni ambito commerciale, 
una formula vincente porta all'imitazione tanto che, oggi, 
non passa un mese senza che su Steam spunti perlomeno 
un titolo simile al fenomeno di Mega Crit Games. E, come 
sempre, al fianco dei tantissimi cloni spudorati vi è anche 
qualcuno che — è proprio il caso di dirlo — prova a mischiare 
le carte in tavola. Tra quei qualcuno vi sono anche i ragazzi di 
Klei Entertainment, che nel campo dei rogue-qualcosa non 
sono certo i primi arrivati, d'altronde con Don't Starve prima, 
e Invisible Inc poi, lo studio canadese aveva già dimostrato di 
saperci fare quando si parla di algoritmi di generazione pro- 
cedurale. Proprio per questo il team ha deciso di cimentarsi 


® 


de Daedalus 
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Il sequel ha abbandonato la formula roguelite, 
eppure il grande successo di Everspace si deve 
anche alla struttura procedurale. 


MOLTI SVILUPPATORI IMPIEGANO 
LA FORMULA PROCEDURALE PER 
RACCONTARE IN MANIERA DIVERSA 
UNA STORIA 


Tra gli emuli più riusciti di Slay The Spire spicca 
il brillante Monster Train. 


in qualcosa di molto simile, ma 
anche profondamente diverso. 
Prendendo spunto dai deckbu- 
ilding roguelite, nel loro Grift- 
lands assistiamo all'aggiunta di 
un elemento aggiuntivo: quello 
narrativo. Crifttands permette 
di scegliere fra tre personaggi, 
ognuno con caratteristiche distintive, un background ben 
definito e una storia che viene raccontata attraverso una 
campagna in più atti costellata da eventi casuali. Il raccon- 
to delle vicende del protagonista di turno si avvantaggia 
proprio della natura procedurale del comparto ludico per 
proporre di volta in volta una storia sempre diversa. Di base, 
il punto di partenza è lo stesso, ma le scelte del giocatore e 
gli eventi generati casualmente non vanno solo a modificare 
il modo in cui si gioca, ma anche il finale dell'avventura (am- 
messo che ci si arrivi). 


La nuova frontiera dei roguelike/roguelite sembra proprio 
questa. Molti sviluppatori, ormai non più soltanto indipen- 


PM ERO 


ui 


Anche Bloodborne ha una componente roguelite, 


denti, hanno deciso di impiegare la formula della procedu- 
ralità per raccontare in maniera diversa una storia, lontano 
dai canoni tradizionali legati alla linearità dell'intreccio. Uno 
dei casi più eclatanti è senz'altro Prey Mooncrash, espan- 
sione dell'immersive sim fantascientifico targato Arkane 
Studios che basa l'intero impianto narrativo sui cicli di 
morte e rinascita dei vari avatar del giocatore, un impianto 
che sarebbe stato successivamente impiegato anche in 
Deathloop. Per scoprire cosa sia accaduto all'interno della 
stazione di ricerca lunare Phytheas, in Mooncrash, è neces- 
sario provare a completare più e più volte le varie run con 

i differenti personaggi della simulazione. Una simulazione 
che a intervalli regolari viene resettata eliminando parte dei 
progressi e modificando parzialmente gli elementi presenti 
nei livelli. Di morte in morte, l'utente acquisisce sempre più 
elementi che vanno a formare un articolato puzzle narrativo, 
fino a raggiungere i titoli di coda con la consapevolezza di 
aver finalmente svelato il mistero che ammanta la stazione 
spaziale. Tuttavia Mooncrash è solo uno degli esponenti di 
questo (relativamente) nuovo filone dei roguelite. Lagemma 
indie Children of Morta, per esem- 
pio, poggia le sue fondamenta su 
un concetto simile, permettendo 

al giocatore di controllare i diversi 
membri di una famiglia in un con- 
testo simil hack & slash all'interno di 
un mondo fantasy sull'orlo dell'a- 
pocalisse. Anche qui, livelli generati 
proceduralmente ed eventi casuali 
hanno il duplice scopo di portare 
avanti il racconto e garantire una 
certa varietà dell'esperienza ludica 
in senso stretto. L'ottimo Returnal, 
per ora disponibile solo su PlaySta- 
tion 5, si va a inserire all'interno di 
questo particolare filone, laddove la 
protagonista Selene svela a poco a 
poco i segreti del pianeta Atropos 
tra combattimenti al cardiopalma, 
livelli procedurali e dipartite im- 
provvise. Un concept relativamente 
simile a quello adottato da Super- 


DI MORTE IN MORTE, L'UTENTE 
ACQUISISCE SEMPRE PIU ELEMENTI 
CHE VANNO A FORMARE UN 
ARTICOLATO PUZZLE NARRATIVO 


giant Games per il suo Hades, in cui la narrazione assume 
Un carattere straripante, sebbene di fatto i vari dialoghi con 
le diverse divinità forniscano delle informazioni di contesto 
aggiuntive piuttosto che dettagli utili a portare avanti una 
storia vera e propria. Insomma, negli ultimi dieci anni o giù 
di lì, il genere dei roguelike si è espanso talmente tanto che 
è ormai davvero difficile riuscire a stabilire dei criteri certi 
secondo i quali categorizzare questa o quella opera videolu- 
dica. Ciò che è sicuro, però, è che le influenze che Rogue e i 
suoi discendenti hanno prodotto - e stanno continuando a 
produrre - su tutta l'industria dei videogiochi sono innume- 
revoli e diffuse a tutti i livelli. 


Housemarque è maestra dei videogiochi arcade, ma se la 
cava alla grande anche con gli sparatutto procedurali. 
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opere intriganti appartengono al loro passato, ma con là nuova creatura 
sembrano poter spaccare di brutto. E no, malgrado il titolo non è un 


soulslike. 


di Stefano “Lynch” Calzati 


e è la prima volta che sentite parlare di Soulstice e il 

nome dell'opera vi ha subito portato a immaginare 

un nuovo rampollo dei Souls, resettate tutto. Dopo 

Joe Dever's Lone Wolf e il progetto VR Theseus, il 
team di Forge Studios si è messo in testa di sfidare i gigan- 
ti orientali dell'hack ‘n slash “di stile”, Hideki Kamiya come 
spirito guida e le idee molto chiare su quali debbano essere 
le fondamenta ludiche che dovranno sorreggere un action 
adrenalinico, oscuro, tanto curato nei controlli quanto nella 
messinscena. 


Velocità di esecuzione, telecamere ad esaltare l'impatto 
scenico, direzione artistica tendente al dark fantasy e due 
protagoniste che sembrano avere molto da raccontare. 
Briar e Lute, due sorelle, una Chimera, metà corpo e metà 
anima, unica speranza per respingere l'invasione del Sacro 
Regno di Keidas dagli Spettri, entità sovrannaturali affama- 
te di distruzione e morte. Il racconto diventa combattimen- 
to e il combattimento ritorna racconto, inscindibili come le 
due sorelle. 

“Ci siamo ispirati a vari media, dal cinema ai videogiochi 
fino agli anime (da Berserk a Devil May Cry, con tutte le 
sfumature che ci sono in mezzo, ndr) per dare vita a Soul- 
stice, sviluppando poi tutte le sue particolarità, soprattutto 
l'anima “duale” del combattimento, dove il giocatore dovrà 
controllare contemporaneamente i due personaggi prin- 
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cipali” racconta Fabio Pagetti, Creative Director e Studio 
Manager di Reply Forge, mentre intorno a noi vibra la Milan 
Games Week, nell'aria ancora l'eco del gameplay mostrato 
sul palco principale della manifestazione. “Briar, la sorella 
maggiore, è quella che gestisce la parte melee degli scon- 
tri, mentre la piccola Lute si dedica a quella magica. La 
sua IA indipendente è proprio una delle nostre innovazioni, 
capace di prendere decisioni spontanee rispetto all'anda- 
mento di un combattimento, con la possibilità di reagire e 
incrementare le sue potenzialità in base allo stile di gioco 
e alla nostra abilità. Questo è possibile attraverso un mec- 
canismo di Sinergia tra le sorelle (visibile a schermo) che 
tiene conto dell'interpolazione delle combo ad esempio, 
sbloccando di conseguenza tutta la potenza di Lute per 
poi permettere al giocatore di inserirsi con comandi con- 
testuali altrimenti impossibili da attivare.” Una meccanica 
interessante che reinterpreta con personalità i combat sy- 
stem di Nier: Automata e Astral Chain. E se nel mezzo della 
battaglia, tra sangue e acciaio, magari non si fa caso alla 
direzione artistica, ecco che quando si tira in fiato, lascian- 


“KEIDAS È UN MONDO OSCURO MA 
PLAUSIBILE, PSEUDO-MEDIEVALE” 


do scivolare via l'adrenalina della vittoria, si viene avvolti 

da Keidas. “Una volta definito il core gameplay ci siamo 
dedicati alla creazione di un mondo che ci piaceva e che 
era nelle corde artistiche dello studio. Abbiamo artisti bravi 
nel plasmare grafiche realistiche e ci piacciono contenuti 
maturi, forti e siamo tutti appassionati di anime giappo- 
nesi, nonché di setting e mood oscuri. lo (Fabio, ndr) per 
esempio sono un amante dei videogiochi ambientati in 
una singola macro-location (com'è Soulstice). Keidas è un 
mondo oscuro ma plausibile, pseudo-medievale, in cui si 
insinua però quell'elemento fantastico che manda tutto a 
rotoli, low-fantasy, a differenza di opere come Il Signore De- 
gli Anelli che rappresenta un tipo di mondo completamen- 
te regolato dalla magia, speciale”. Infatti, spiega Samuele 
Perseo, Product Manager e Game Vrriter, “è stato molto 

più difficile plasmare gli elementi realistici del racconto, 
come ad esempio la religione, le varie credenze sull'aldilà, i 
segreti e i misteri che circondano l'Ordine (l'organizzazione 
che si prefigge di proteggere il mondo, creando guerrieri 
come Briar e Lute), piuttosto che poi innestare l'elemento 
fantastico”. 


ARTE DIETRO LE SCENE 

Un mondo tratteggiato partendo dai suoi riti e miti, per poi 
prendere forma attraverso la direzione artistica, guidata 
dal Lead Artist Christian Ronchi. “La cosa più semplice che 
viene in mente quando si parla di un tipo di gioco molto 


“giapponese” è che anche la grafica debba avere quello 
stile, cosa che non abbiamo voluto fare completamen- 

te, cercando una via di mezzo. Non ci sono sproporzioni 

o teste molto grosse ad esempio, abbiamo cercato di 
mantenere un certo tipo di credibilità. Abbiamo sicura- 
mente una semplificazione delle forme, anche per motivi 
di leggibilità, unita però a una resa realistica dei mate- 
riali. Noi arriviamo da prodotti con una direzione artistica 
precisa e abbiamo riutilizzato le esperienze dei singoli 
artisti, ad esempio la grafica di Theseus aveva sempre 
quest’impronta. | personaggi hanno gambe molto lunghe 
e occhi più grandi del normale, però ad occhio è tutto 
credibile. Anche nell'ambientazione troviamo oggetti 
psudo-reali ma magari con proporzioni gigantesche. 
Prendi la cittadella dove si svolge il gioco, ha delle pro- 
porzioni che sarebbero...” “Gigalitiche!” dice Fabio. “Esatto, 
è tutto esagerato ma senza cose magiche fuori di testa, 
solo elementi che potrebbero funzionare. Questo si riflette 
anche sull'animazione, dove abbiamo cercato di rifarci 

a quelli che sono i nostri riferimenti anche della nostra 
infanzia, tipo i Cavalieri dello Zodiaco, | Cinque Samurai, 
tutte cose che abbiamo nel nostro bagaglio culturale, le 
abbiamo reinterpretate e utilizzate come spunti e citazio- 
ni”. “Siamo cresciuti con Goldrake, Mazinga, quella roba 
lì, non Pinocchio, per quanto fosse italiano!”. Questione di 
influenze, vissuto, ma anche di budget, secondo Samuele. 
“Se punti al realismo puro c'è sempre qualcuno che ha 
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“I RIFERIMENTI DELLA NOSTRA 
INFANZIA SONO I CAVALIERI DELLO 
ZODIACO, | CINQUE SAMURAI, TUTTE 
COSE CHE ABBIAMO USATO COME 
SPUNTI” 


più soldi di te! [ride] E quindi abbiamo detto, troviamo una 
chiave per far capire che comunque, questi siamo noi e 
questo è il valore aggiunto che portiamo noi.” “Ma anche 
per quanto riguarda la scelta del genere. Noi cosa voglia- 
mo fare nella vita? Giochi di combattimento. È questo che 
ci piace” aggiunge Fabio, e noi non possiamo che essere 
felici di questa scelta! “Però al di là di quel che ci piace, 
era una nicchia che ci pareva rimanesse tutto sommato 
sgombra. Tolti Platinum, Ninja Theory in Europa, Capcom, 
non era uno spazio così frequentato; e, sopratutto, non lo 
era nell'ambito dark fantasy, o low-fantasy. Per cui abbia- 
mo detto: se andiamo lì, possiamo magari dire la nostra, 
farci notare, senza andare ad infilarci in un segmento 
super saturo” “Poi sono anche giochi corti, quindi magari 
quando finisci quei due tripla A magari ti viene voglia di 
fare esperienza anche col nostro!”. Un'opera a cui piace 
essere scenografica, coreografica, con telecamere fisse, 
belle carrellate e combattimenti ripresi più da lontano, per 
dare il giusto colpo d'occhio in mezzo al caos e al turbinar 
di lame. È venuto da sé chiedere un approfondimento su 
questa scelta ben precisa. “Allora, diciamo che da un punto 
di vista di design è molto importante che in combat il 
giocatore abbia la piena visione del campo di battaglia, 
perché non essendo un sistema di combattimento “lento” 
ma molto veloce, devi capire quanti nemici hai attorno, 
chi ti sta per attaccare, chi è lontano, come ti puoi sposta- 
re" racconta Fabio. “Nella fase di navigazione, ovvero fuori 
dai combattimenti, era interessante avere degli scorci 
comunque pensati da noi, che valorizzassero l'ambienta- 
zione e quant'altro, ma anche in quei casi la telecamera è 


Briar sembra molto a suo agio nell’oscurità. 


30 The Games Machine Gennaio 2022 


Un regno decadente, un bello spadone d’acciaio 
pesante, nemici grotteschi. Pare ci sia tutto! 


movibile, pur non essendo libera. Il sistema di camera del 
gioco è complesso, passiamo dalle camere “on rail” alla 
God of War alla camera completamente libera in terza 
persona, a seconda delle situazioni. Un po' come fa NieR: 
Automata, che a un certo punto hai il sidescrolling... abbia- 
mo avuto un esempio durante la presentazione del primo 
boss del gioco, che a un certo punto sale in alto, e ti punta 
con l'arco: lì il gioco cambia e diventa quasi top-down”. Un 
progetto registico che fosse sia gestibile a livello produttivo 
che esaltante per gli artisti, come ci ha detto Samuele. “Ci 
piaceva l'idea di avere una regia, e poi anche dal punto di 
vista produttivo è una scelta che abbiamo fatto per gestire 
al meglio i nostri sforzi, perché una camera totalmente 
libera in un mondo 3D implica uno sforzo produttivo molto 
più grande”. E anche una quantità di problemi in più. 
“Esatto! Poi una cosa carina da dire è che è stato fatto il 
primo passaggio dai designer, ma poi è stato chiesto agli 
artisti “ok, queste sono più o meno le camere che vorrem- 
mo usare lato gameplay, suggeriteci quali scorci ci tenete 
ad evidenziare, quindi c'è stato un doppio, triplo passag- 
gio”, esaltando così la collaborazione all'interno di un team 
di dimensioni comunque generose, 47 impiegati in crescita 
costante dai 13 di partenza nel 2013, senza asset esterni, cre- 
ando tutto in loco, più un team di Monza, Maga Animation 
Studio per le cinematiche. 100% made in Italy. 


Le due sorelle, indissolubilmente legate, tanto nel 
combattimento quanto nella narrazione. 


cresciuta esponenzialmente. AI momento in uscita per 


“PER LA PROGRESSIONE SI un generico 2022 su PC, PlayStation 5 e Xbox Series S/X le 
DOVRANNO GESTIRE SIA LE ABI LITÀ vibrazioni sono quelle delle opere promettenti, di cuore, 
DELLA SORELLA MAGGIORE CHE Same Gear nun pie abctatnente stona 
QUELLE PIU SPIRITUALI DELLA hack ‘n slash stylish, pronto a divorare qualsiasi cosa si pre- 
SORELLA MINORE” senti in questa forma. Preparatevi anima e corpo per libe- 


rare il Sacro Regno di Keidas, la resa dei conti si avvicina. * 


L'ANIMA DELLA PROGRESSIONE 
Tornando al cuore di Soulstice, il gameplay, è interessante 
scoprire come Reply Forge ha deciso di impostare la pro- 
gressione. “Allora, il gioco ha un level design lineare, an- 
che se presenta qualche deviazione all’interno dei livelli, 
quindi c'è il percorso principale, ma anche dei piccoli bivi 
che ti permettono di trovare altre cose. Ci sono boss fight 
sia con nemici minori che con veri e propri boss, ma il gio- 
co è lineare. Abbiamo scelto così anche perché ci sembra- 
va meno rischioso che non avventurarsi in una struttura 
più complessa. Per quanto riguar- 

da la crescita di personaggi, che 

si dovrà gestire sia per le abilità Siamo molto curiosi di vedere da vicino gli 
della sorella maggiore che per le altri personaggi che popolano Keidas. 
abilità più spiritiche della sorel- 

la minore, quindi una doppia 
ramificazione. Una crescita che 
dipenderà da come il giocatore 
affronterà l’opera”, prediligendo 
uno stile piuttosto che un altro. “Ci 
sono anche armi secondarie da 
combinare con la primaria (che è 
proprio caratteristica del perso- 
naggio e non cambia nel corso 
del gioco), creando build molto 
personali, preferendo ad esempio 
che Lute aiuti attacchi, abilità di 
supporto, crowd control o target 
precisi”. 

E dopo questa interessante chiac- 
chierata la voglia di provare con 
mano Soulstice è sicuramente 
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E, 
MA GUARDA —— 


CHI SI RIVEDE... 


In un evento a porte chiuse con Bioware abbiamo scoperto parecchi ‘ 
dettagli, decisamente interessanti, sulla nuova espansione Legacy of 
the Sith. Un ‘futuro passato' promettente... 


di Simone “Wolfy3547” Rampazzi 


on è facile restare al passo con i continui impegni 

giornalieri, tra lavoro, famiglia e amici, perciò capita 

relativamente spesso di portarsi dietro qualche 
“lacuna”, desideri rimandati a un momento di magra che 
probabilmente non arriverà mai. Con me è capitato nei 
confronti di Star Wars: The Old Republic, un MMO che, al 
suo periodo di uscita nel 2011, mi aveva fatto salivare più 
avidamente di un cane di fronte alla proverbiale ciotola pie- 
na di ossi. Non solo parlavamo di un prodotto massivo da 
poter condividere con i propri amici, ma anche di un'offerta 
creata da BioWare, lo stesso studio che aveva alle sue spalle 
molti giochi di ruolo di successo, tra cui il primo menzio- 
nabile per attinenza è sicuramente Knights of the Old 
Republic. Un nome che risveglierà sicuramente nel cuore 
degli appassionati qualche palpitazione in più, assimilabile 
probabilmente allo stato fisico che il corpo manifesta prima 
di un ictus. Ebbene, l'MMO di BioWare si rivelò un gioco 
fuori scala, un titolo capace di riprodurre parte delle emo- 
zioni coltivate durante la lettura dei libri dedicati, levandosi 
al contempo qualche soddisfazione a livello di successo 
di pubblico, considerato il record che riuscì ad ottenere 
come gioco più velocemente venduto di sempre. Vi starete 


LEGACY OF THE SITH CI PORTERÀ SUL 
PIANETA OCEANICO DI MANAAN 


La nuova espansione offre nuovi personaggi 
con cui interagire, sia buoni che cattivi. 
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Ci saranno nuove ambientazioni 
da scoprire tutte d’un fiato. 


chiedendo dove voglio arrivare, ma la mia realtà personale 
è che SW:TOR, dopo appena un mese, finì per forza di cose 
nel dimenticatoio. Un prodotto ritrovato a momenti alterni 
durante l'annuncio di qualche espansione, ma solo a livello 
di materiale visivo e narrativo, non più perciò sul fronte 
videoludico. Cosa allora mi (ci) porta a incontrare nuova- 
mente Star Wars: The Old Republic? L'annuncio di una 
nuova espansione, titolata sibillimamente Legacy of the Sith, 
in uscita nei primi mesi del 2022. 


ANN NON NI 4 
Avvicinarsi dopo una decade a un prodotto che, inevitabil- 
mente, è cambiato nel corso del tempo non è affatto facile. 
Soprattutto nell'ottica di un giudizio 
critico, che in qualche modo deve 
tenere conto di alcuni fattori “logi- 
stici”, legati a doppia mandata con 
la continuità narrativa diun MMO, e 
della capacità di adattarsi al corso del 
tempo. Stando alle parole ascoltate 
in compagnia di alcune personalità 
di BioWare, ovvero Keith Kanneg, 
Chase Colasonno, Jackie Izawa e 
Charles Boyd, saranno molteplici i 
cambiamenti a cui assisteremo in Star 
Wars: The Old Republic, e per fortuna 
non soltanto legati alla trama. Cosa 
sta succedendo, dunque, in questa 
“Galaxy far far away”? Intanto avremo 
modo di esplorare nuove ambienta- 
zioni estremamente particolari, come 
il pianeta oceanico Manaan, nel quale 
i giocatori dovranno portare avanti 


Darth Malgus è ancora al centro della 
vicenda, in un modo o nell'altro! 


LE STORIE DI THE OLD REPUBLIC 
SONO UN PO' COME IL CICLO 
ARTURIANO, LEGGENDE DI EPOCHE 
LONTANE 


le proprie storyline a seconda del loro allineamento, che vi 
ricordo è suddiviso tra Repubblica e Impero Sith. Sebbene 
si tratti di un pianeta già visto nel franchise e in contesti 
diversi dal vero e proprio gameplay, qualcuno lo ricorderà 
nel primo KoTOR: l'Impero ha invaso il pianeta per conqui- 
starlo, producendo per noi giocatori il classico scenario in 
cui scegliere di combattere le nostre battaglie, compiendo 
contestualmente diverse scelte morali seguendo lo stile 
del gioco. Costruire un pianeta come questo si è rivelato 
piuttosto intrigante, soprattutto perché gli sviluppatori si 
sono dovuti concentrare sull'ideazione di scenari fruibili dal 
giocatore su piattaforme sospese sull'oceano (nel gioco non 
possiamo nuotare), facendo anche particolare attenzione 

a caratterizzare al meglio la popolazione nativa del piane- 
ta, ovvero i Selkath, di cui vedremo anche qualche PNG 
piuttosto importante nella storyline dell'espansione. Ovvia- 
mente ci troveremo davanti a una narrazione rinnovata, un 
passaggio che gli addetti ai lavori hanno voluto enfatizzare 
nel migliore dei modi, soprattutto quando si sono definiti 
speranzosi di poter continuare a foraggiare il gioco per altri 
dieci anni, come sottolineato anche da Keith Kanneg nel 
corso della conferenza. L'idea alla base del discorso è che ci 
sono davvero tantissime storie da cui poter attingere, storie 
che in qualche modo rispecchiano il ciclo arturiano legato 
a leggende di epoche lontane. Sembra infatti che scopri- 
remo nuovi particolari intrighi introdotti dal potente Darth 
Malgus, trame che andranno addirittura a sviscerare poteri 
sopiti nel tempo appartenenti ad altri Signori Oscuri che 
sono stati cancellati dalla storia per un motivo ben preci- 
so. Si scoprirà qualcosa di più nel nuovo flashpoint Elom, 
scenario che ci permetterà di esplorare le Rovine di Nul. 
Ovviamente oltre a Darth Malgus potremo incontrare volti 
già noti di questo universo narrativo, accompagnati da nuo- 
vi ingressi che cercheranno di delineare un nuovo percorso 
da seguire. Nel mostrarci la key art di Legacy of the Sith, ci 
è stata fatta speciale menzione di un personaggio che avrà 
un ruolo molto importante, seguito da un silenzio imperio- 
so che ha fatto più rumore dello scontro di mille spade laser 
all'unisono. Dal punto di vista meramente ludico, Charles 
Boyd si è concentrato sul sottolineare che verranno fatti 
dei cambiamenti alla struttura del gameplay, modifiche 
che regaleranno ai giocatori un minimo di libertà in più 
nella personalizzazione del proprio personaggio. AI posto 
di restare profondamente ancorati alla classe selezionata 


durante il processo di creazione, adesso gli 
utenti potranno scegliere attivamente come 
costruire il personaggio dall'inizio alla fine del 
suo percorso (anche in termini di leveling). 
Dopo aver separato attentamente le varie fasi 
di questa progressione, Boyd ha sottolineato 
che da questa espansione verranno inseriti gli 
stili di combattimento, una specie di escamo- 
tage che permetterà ai giocatori di scegliere il 
proprio Modo di attaccare e difendersi anche 
da diverse classi. Per fare un esempio calzante 
è stata citata la famosa serie The Mandalorian 
e il suo protagonista, nonché altre opzioni che 
ci hanno dato un'idea sul come sarà possi- 
bile muoversi: si potrà creare ad esempio un 
trooper in grado di utilizzare due pistole come 
un cacciatore di taglie. Verranno perfezionati 
anche equipaggiamento e molto altro, ma 
non ci sono state date ulteriori nozioni specifiche su cui 
poter fare affidamento, tranne il guardare da vicino il Public 
Test Realm per farsi un'idea sul momento. Le modifiche 

al gameplay sono probabilmente le più numerose che gli 
sviluppatori hanno fatto finora e tutti i contenuti saranno 
interamente fruibili anche in single player, come hanno te- 
nuto a dire gli sviluppatori. Infine, visto che abbiamo potuto 
scambiare due chiacchiere con i ragazzi di Bioware, potete 
ulteriormente approfondire venendoci a trovare sul nostro 
sito web. 


Peccato che non sia cambiato 
molto graficamente e che i 
modelli restino quelli di 
sempre. 


L'ambientazione più 
interessante sarà quella del 
pianeta Manaan. 
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Un curioso abbinamento che fino a qualche tempo fa non ci saremmo 
mai sognati di vedere su uno storico e arcifamoso franchise. E invece 
eccoci qua: il Dead by Daylight di Dragon Ball! 


di Majkol “Zaru” Robuschi 


tanto curiosa, quanto tutto sommato coerente con 

quanto visto nell'ormai seminale serie d'animazio- 
ne tratta dalle tavole del mangaka Akira Toriyama: come 
si comporterebbero i “civili" del mondo di Dragon Ball Z di 
fronte all’'incedere minaccioso dei cattivoni più feroci che 
normalmente vediamo misurarsi con Son Goku e soci? Alla 
fine succede proprio questo: ci si crea un proprio avatar tri- 
dimensionale e subito si fa confidenza con l'impalcatura di 


D ragon Ball: The Breakers pone sulla bilancia un'idea 


quello che sembra, a tutti gli effetti, una versione meno hor- 


ror, ma comunque piuttosto tesa, di quelle recenti produ- 
zioni multiplayer in cui gruppi di giocatori apparentemente 
inermi affrontano un altro giocatore che veste i panni di 

un temibile avversario avvantaggiato. La prova con mano 

ci ha dato l'opportunità di saggiare la nuova idea nata in 
seno a Bandai Namco, che per 
quanto assurda sulla carta, si 
dimostra invece particolar- 
mente intrigante una volta 
preso tra le mani il proprio fido 
joypad (disgraziato! NAMario). 
Una volta avviato il matchma- 
king e iniziata la partita, ci si 
rende subito conto di come il prodotto pensato da DIMPS 
tenga sicuramente in considerazione le consuetudini del 
genere di riferimento, ma tratti con fedeltà anche l'universo 
di Dragon Ball Z. 


UN’AURA POTENTISSIMA 

| superstiti hanno diversi modi per vin- 
cere la partita, ma nessuno di questi si 
rivela semplice. La prima è rintracciare 
delle chiavi in differenti aree dello 
scenario esplorabile per poter attivare 
una macchina del tempo. Questa va 
in un secondo momento protetta 
durante la sua attivazione per decre- 
tare la fine della partita e la vittoria 

del gruppo. Nel caso il ‘Razziatore' 
riuscisse a distruggere la macchina 
del tempo durante l'attesa, i superstiti 
non possono fare altro che rintrac- 
ciare scappatoie d'emergenza a loro 
volta accessibili solamente pagando 

il pegno di un'ulteriore attesa. Una 
costante fuga che obbliga i sopravvis- 
suti a nascondersi mentre il temibile 
Razziatore distrugge elementi dello 
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RIUSCIRÀ BANDAI NAMCO A INSERIRSI 
IN UN GENERE GIA CALCATO DA 
NUMEROSI ALTRI TITOLI? 


Oltre a poter contare su un fido 
rampino, i sopravvissuti 
possono utilizzare i veicoli 
sparsi per la mappa per 
muoversi velocemente. 


scenario e mazzuola i loro 
compagni. Dinamica a tratti 
talmente snervante da averci 
reso spettatori, durante le 
partite da noi giocate, di 
scene in cui singoli soprav- 
vissuti si assicuravano la 
propria salvezza lasciandosi dietro i compagni di squadra. 
D'altronde, se il Razziatore riuscisse a distruggere anche 
quella via di fuga, rimarrebbe solamente un'ultima opzione: 
cercare di abbatterlo a suon di pugni e strumenti offensivi. 
Una soluzione più facile a dirsi che a farsi, specie conside- 


La closed beta prevedeva solo Cell tra i Razziatori, ma l'universo di Dragon 
Ball offrirà una schiera di temibili avversari con cui confrontarsi. 


Scappare con la macchina del tempo 
è l’ultima possibilità dei 
sopravvissuti meno virtuosi: 
attendere i compagni o assicurarsi 
una personale vittoria? 


rando la sproporzione tra capacità dei sopravvissuti e quelle 
del Razziatore. E infine, bisogna considerare un tempo 
limite oltre il quale la vittoria è automaticamente conferita 
al giocatore che ricopre il ruolo del cattivo di turno: non è 
esattamente una passeggiata per i sopravvissuti. Il Razzia- 
tore, invece, parte fin da subito con un evidente vantaggio 
in termini di mobilità e potenza, e come vuole la tradizione 
del genere fumettistico “battle shonen”, può potenziarsi 
di volta in volta assorbendo l'energia di inermi NPCo 
combattendo e facendo propri i corpi dei superstiti. 

A ogni aumento di livello di potenza corrispondono 
nuove abilità, maggiori danni inflitti e la possibilità 

di distruggere un'intera area di gioco, decretando la 
fine prematura di tutti i giocatori presenti in quella 
porzione calpestabile. Insomma, avete capito l'antifo- 
na: se il Razziatore è uno e potentissimo, i sopravvissuti 
sono tanti e deboli, ma con la collaborazione possono 
assicurarsi la sopravvivenza e punteggi migliori da 
investire nella personalizzazione del proprio avatar. 
Razziatore e sopravvissuti possono contare su una 


serie di abilità personalizzabili che includono sia bonus DS sis 


passivi che abilità da sfoderare sul campo. Non a 


caso anche in Dragon Ball: The Breakers fanno la loro °° 


apparizione le onnipresenti loot box che permettono pe 
di ottenere skill speciali o elementi con cui persona- 

lizzare la cosmesi del proprio avatar, anche con animazioni 
d'entrata e di vittoria ispirate alle movenze dei personaggi 
della serie Dragon Ball, ma non solo: i sopravvissuti possono 
anche collezionare e richiamare temporaneamente a sé le 
tecniche di combattimento dei protagonisti di Dragon Ball 
Z.Un sistema che, nemmeno a dirlo, conta sul reperimento 
pregresso di punti potenza disseminati sulla mappa, con 
tanto di livelli associati e un ulteriore trasformazione sbloc- 
cabile solamente rintracciando tutte le sette sfere del drago 
a loro volta ben nascoste nella gigantesca ambientazione 
esplorabile. 


SE IL GAMEPLAY NON MANCA DI LATI 
ACCATTIVANTI, LA PRESENTAZIONE 
HA INVECE BISOGNO DI ALTRO 
LAVORO 


LAVORI IN CORSO 
Come avrete capito, Dragon Ball: The Breakers si configura 
come un videogioco estremamente articolato e non a caso 


DRAGON BALL: THE BREAKERS 


la beta chiusa giocabile acco- 
glieva i tester con un lungo e 
intricato manuale d'istruzioni 
testuale. | razziatori si sono 
dimostrati estremamente 
tenaci, ma è chiaro che le 
menti dietro al nuovo spin-off 
di Xenoverse sono interessate 
a offrire ai sopravvissuti tutti 
gli strumenti per fronteggiare 
ad armi pari i temibili avver- 
sari tratti da Dragon Ball Z. 
Malgrado le idee, lo stadio di 
sviluppo del videogioco è ap- 
parso molto arretrato: al di là 
della percepita mancanza di 
bilanciamento, il videogioco 
non si è presentato di certo 
nel migliore dei modi, con un 
comparto grafico in cel sha- 
ding sicuramente colorato e 
piacevole, ma anche spudora- 
tamente riciclato da produzioni precedenti, con animazioni 
spesso semplici e poco convincenti. A questo, va anche 
aggiunto che il sistema di controllo durante gli scontri tra i 
personaggi è risultato poco responsivo e incapace di rende- 
re il giocatore totalmente in controllo dell'azione nelle sue 
istanze più affollate. Insomma, la nostra prima esperienza 
con Dragon Ball: The Breakers è stata poco positiva, ma è 
chiaro che le potenzialità sulla carta ci sono tutte e in fondo 


I sopravvissuti possono correre in soccorso 
dei compagni solamente una volta; anche 
questa meccanica corrisponde ad una 
snervante attesa in balia del razziatore. 


c'è ancora tempo. La prima fase beta a numero chiuso ci ha 
permesso di toccare solamente la superficie di un sistema 
di gioco a tratti anche piuttosto ambizioso e capace di offri- 
re un'interessante alternativa ai videogiochi in stile Dead by 
Daylight. Se le potenzialità sono evidenti, bisogna ricor- 
darsi però che le promesse vanno mantenute. Che Bandai 
Namco possa cambiare idea e provare a inforcare la strada 
dei GaaS free-to-play in stile Fortnite? Sicuramente in quel 
modo potrebbe convincere anche i più scettici a metterci le 
mani sopra. Staremo a vedere. & 


Genere: Azione, Multiplayer Asimmetrico 
Uscita: 2022 

Prezzo: N.D. 

Sviluppatore: DIMPS 

Produttore: Bandai Namco 


Requisiti minimi: Ryzen 3 3100 / i5 6400, 8 GB di 
RAM, GeForce GTX 770 / Radeon R9 380X 

Requisiti consigliati: Ryzen 5 3600 / i5 7600, 8 GB di 
RAM, GeForce GTX 1050Ti / Radeon RX 570 
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TGM 


AWARDS 


2021 


Anche quest'anno tornano i TGM Awards: i premi 
riconosciuti dalla redazione ai migliori videogiochi 
pubblicati durante l’anno appena trascorso. 


obbiamo ammettere che è stato molto difficile 

scegliere le opere che più si sono distinte nel 2021, 

anche perché - come leggerete - l'assoluto mattatore 
di questa edizione è stato un titolo che qualcuno potrebbe 
trovare addirittura fuori luogo sulle pagine di una testata che 
ha nel PC gaming la sua principale vocazione. Eppure ci viene 
davvero impossibile negare la qualità di un'opera che per ora 
— e ci auguriamo che non resti così — è disponibile solamente 
su PlayStation 5. Stiamo parlando di Returnal, il roguelite che 
porta a casa non soltanto la statuetta virtuale destinata al 
miglior videogioco di azione, ma permette anche ad House- 
marque guadagnare il premio più prestigioso: quello di gioco 
dell'anno. Abbiamo però voluto assegnare a 343 Industries il 
riconoscimento di miglior studio del 2021 per l'ottimo lavoro 
svolto su Halo Infinite, come avrete già potuto leggere nella 
nostra cover story. 


Arrivare a scegliere un solo vincitore in una shortlist compo- 
sta da cinque elementi di grandissima qualità è stato difficile, 
soprattutto perché Returnal ha battuto titoli del calibro di It 
Takes Two, Psychonauts 2, Forza Horizon 5 e Shin Megami 
Tensei V (anche quest'ultimo purtroppo prerogativa della sola 
utenza console, quella Nintendo per la precisione). Ci teniamo 
a precisare che il processo di votazione è stato quanto più 
democratico ed equo possibile, tanto che ogni componente 
della redazione ha potuto esprimere un voto da uno a cinque 
per ognuno dei candidati, facendo così trionfare l'opera che 
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ha ottenuto il punteggio più alto. A spuntarla nella categoria 
GOTY con un margine molto ridotto è stato il titolo targato 
Housemarque, come già detto, in una lotta serrata che non 
fa altro che dimostrare ancora una volta - semmai ci fosse il 
bisogno di ribadirlo — l'ottima annata per i videogiochi. 
Eppure non ci chiameremmo The Games Machine se non 
avessimo predisposto anche questa volta una categoria spe- 
cifica dedicata alla nostra piattaforma di elezione: il PC. Qui 
troverete il meglio che la “master race” sia riuscita a offrire 

in questi mesi, non per forza in via esclusiva, ma che per 
motivi diversi ha fatto onore al gaming su computer, siano 
essi tecnici, stilistici o prettamente ludici. Qui le preferenze 
della redazione sono andate in una direzione ben precisa: 
quella delle corse automobilistiche di Microsoft e Playground 
Games. Impossibile negare che Forza Horizon 5 sia tra i titoli 
migliori attualmente disponibili su PC, come d'altronde 
dimostrato dalla recensione che il nostro Stefano Calzati ha 
firmato nello scorso numero di TGM. Le gare di Playground 
Games si sono aggiudicate il riconoscimento di The Games 
Machine D.0.C. non soltanto per le prodezze grafiche, capaci 


CI VIENE DAVVERO IMPOSSIBILE 
NEGARE LA QUALITÀ DI UN'’OPERA 
CHE PER ORA E DISPONIBILE 
SOLAMENTE SU PLAYSTATION 5 


di sfruttare al meglio l'hardware dei nostri computer resti- 
tuendo un Messico virtuale dettagliatissimo e coloratissimo, 
ma anche per l'elevato valore ludico del videogioco. D'altron- 
de non è un caso che lo stesso Forza Horizon 5 fosse uno dei 
contendenti al premio di gioco dell'anno. 


TRA VIRTUALE E FUTURO 

Un'altra categoria a cui teniamo molto è quella dedicata alle 
opere VR, che pure trovano sempre un ampio spazio dedicato 
sulle nostre pagine. Tra queste, il premio non poteva che an- 
dare a Lone Echo II, definito dal nostro boss Mario Baccigalupi 
“il miglior seguito che potessimo augurarci” giacché riesce a 
offrire uno spettacolo audiovisivo di prim'ordine nell'ambito 
della realtà virtuale, unito a un livello di scrittura elevatissimo 
e a un gameplay che va a migliorare il già ineccepibile im- 
pianto del suo diretto predecessore. Anche quest'anno Ready 
at Dawn si è dunque dimostrata una delle software house più 
capaci quando si tratta di realizzare prodotti per la VR, pertan- 
to sarebbe stato davvero un delitto non premiare il videogioco 
dello sviluppatore californiano, nonostante la concorrenza 
agguerritissima composta dalla versione VR di Resident Evil 4, 
The Climb, Unplugged e Cosmodread. 

È poi apparso sin da subito scontato il trionfatore nella cate- 
goria “Best of the future”, che sta a indicare il videogioco in 
uscita (presumibilmente) nel 2022 più atteso dalla redazione. 
D'altronde come si fa a non essere impazienti di viaggiare 
nell'Interregno di Elden Ring? Sarà anche merito/colpa dell'u- 
scita ormai imminente - il 25 febbraio è davvero dietro l'ango- 


IMPOSSIBILE NEGARE CHE FORZA 
HORIZON S SIA TRA I TITOLI MIGLIORI 
ATTUALMENTE DISPONIBILI SU PC 


lo - ma quasi tutti i redattori non vedono l'ora di immergersi 
nel prossimo action RPG che FromSoftware ha realizzato in 
collaborazione con lo scrittore George R.R. Martin. Menzione 
d'onore per S.T.A.L.K.E.R. 2: Heart of Chernobyl, medaglia d'ar- 
gento in questa competizione dell'hype redazionale, anch'es- 
so particolarmente atteso da alcuni membri della famiglia di 
TGM (lasciamo a voi il compito di immaginare quali). 

Infine, i vincitori delle altre categorie mettono in risalto la 
grande varietà di videogiochi usciti nel 2021, a partire dall'af- 
fascinante Kena: Bridge of Spirits, davanti al quale è davvero 
impossibile rimanere indifferenti per via della sua straordina- 
ria direzione artistica. E che dire di lt Takes Two, che non avrà 
ottenuto il riconoscimento di gioco dell'anno, ma il suo alto 
valore narrativo gli permette di guadagnare il premio per la 
miglior storia. E ancora, quel Marvel's Guardians of the Galaxy 
che ci ha affascinato grazie a una colonna sonora straordi- 
naria, variegata e coerente alla messa in scena dell'opera. 
Insomma, sarà stato anche difficile scegliere i vincitori dei 
TGM Awards 2021, ma potete star certi che tutti i videogiochi 
nominati quest'anno rappresentano davvero la crème de la 
crème di un anno videoludico al top. 
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Tattica e Strategia 

Il rinato genere dei tattici a turni o anche i 
migliori esempi di strategia in tempo reale: 
predominio del cervello, insomma. 

» Age of Empires IV 

» The Riftbreaker 

» Dice Legacy 


» Griftlands 


» Spacebase 


Role Playing Game 
I giochi di ruolo (e d'azione) che piacciono 
a noi, densi, profondi e aderenti al genere 
in termini di stat, attributi ma anche per via 
simulativa. 
» Tales of Arise LA | ) 
» Shin Megami Tensei V « 
» Diablo Il: Resurrected 
» Ruined King: A League of 

Legends Story 
» NEO: The World Ends 

with You 


Avventure Dinamiche 
Tra rispetto del passato più “enigmistico” e voglia di 
raccontare storie del presente, le migliori avventure 
dinamiche sulla piazza. 
» Life is Strange: True ) 
Colors 
» Lake 
» The Artful Escape 
» Vesper 
» Chronicle of Innsmouth: 
Mountains of 
IMETe [1555 
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Startopia 


Horror 

I giochi action, di narrazione 

o sopravvivenza in salsa 

d'orrore sono più vivi che 

mai, e anzi comprendono 

tante accezioni diverse di 

ansia e paura. 

» Resident Evil Village 

» Little Nightmares Il 

» Inscryption 

» The Medium 

» The Dark Pictures 
Anthology: House 
of Ashes 


Sportivi, simulazioni e 
picchiaduro 

Motori, mazzate, palloni, senza 
pregiudizi sull'essenza arcade o 


simulativa: l'importante è seguire 


bene la propria vocazione. 
» Forza Horizon 5 

» Guilty Gear Strive 

» Mario Golf: Super Rush 

» Football Manager 2022 

» Riders Republic 


The Games Machine D.0.C., 
best of PC Games 

II miglior gioco per la piattaforma d'elezione 
di TGM, non per forza in esclusiva ma che fa 
onore per vari motivi alla Master Race, anche 
tecnici o stilistici. 


» Forza Horizon 5 

» Halo Infinite 

» Marvel’s Guardians 
of the Galaxy 

» Deathloop 

» The Ascent 


Raccontami una storia 

Il valore della narrazione avanti - o al pari di 
- qualsiasi altra caratteristica, pur passando 
da diversi sistemi di regole e presentazione 

visiva. 


» It Takes Two 

» Returnal 

» Lake 

» Life is Strange: 
True Colors 

» Golf Club: 
Wasteland 


Musica da Giocare 

I giochi che eccellono nelle colonne sonore, o 
le colonne sonore che eccellono più dei giochi 
stessi. 


» Marvel’s 
Guardians of 
the Galaxy 

» Returnal 

» The Artful 
Escape 

» Life is Strange: 
True Colors 

» Halo Infinite 


Sindrome di Stendhal 

I giochi davanti ai quali si rimane abbacinati dal 
pazzesco livello artistico o tecnico, per grandi 
come piccole produzioni. 


» Kena: Bridge 
of Spirits 

» Marvel’s 
Guardians of 
the Galaxy 

» Death’s Door 

» Deathloop 

» Baldo: The Guardian Owls 


Realtà Virtuale 
Qualità e sperimentazione in un settore che 
sta consolidando la sua identità, sia sul piano 
ludico che stilistico. 


» Lone Echo II 

» Resident Evil 4 VR 
» Unplugged 

» The Climb 2 

» Cosmodread 


Amiamo questi ragazzi 

Lo studio migliore dell'anno secondo la 
redazione di The Games Machine. Abbiamo 
dovuto fare parecchie rinunce, visto che di 
base non c'era che l'imbarazzo della scelta. 


» 343 Industries 

» Housemarque 

» Double Fine 
Productions 

» Hazelight Studios 

» Cordens 
Interactive 


Best of the Future 

Il gioco non ancora uscito da cui ci aspettiamo 
la più impressionante prestazione per un 
futuro non troppo lontano, presumibilmente 
entro il 2022. 


» Elden Ring 

» ST.A.L.K.E.R. 2: 
Heart of 
Chernobyl 

» Marvel’s Midnight 
Suns 

» Starfield 

» Gran Turismo 7 


The Games Machine GOTY 
Il premio della giuria in quel di The Games 
Machine. Alla fine siamo riusciti a non menarci. 


» Returnal 

» Psychonauts 2 

» lt Takes Two 

» Forza Horizon 5 

» Shin Megami 
Tensei V 
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A cura di Mario “Il-Variety” Baccigalupi 


S.T.A.L.K.E.R. 2: 
HEART OF 
CHERNOBYL 


Quel fanatico di Mario 
si è riletto Picnic sul 
Ciglio della Strada per 
prepararsi all'evento. 
Così, per dire. 


ELDEN RING 


Le prove dello scorso 
novembre hanno alzato 
il desiderio. Pare proprio 
un Souls all'ennesima 
potenza. 


ALAN WAKE 2 


L'annuncio era nell'aria, 
ma siamo contenti che 
gli orrori del vecchio 
Alan tornino a farci 
compagnia. 


STAR WARS 
ECLIPSE 


Quantic Dream alle 
prese con un action 
adventure di Guerre 
Stellari? Instant hype, 
almeno qui. 


SUICIDE 
SQUAD: KILL 
THE JUSTICE 
LEAGUE 


L'attesa ci sembra 
persino poco marcata: 
Rocksteady ci sa fare 
e possiamo aspettarci 
grandi cose. 
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BUYNOW 


WolfEye Studios/Devolver Digital 


11 Gennaio Weird West 
Capcom 
12 Gennaio Monster Hunter Rise 
Santa Monica Studio/PlayStation PC 
14 Gennaio God of War 
Ubisoft Montreal/Ubisoft 
20 Gennaio Rainbow Six Extraction 
Naughty Dog, Iron Galaxy Studios/PlayStation PC 
28 gennaio Uncharted: Raccolta L'eredità 
dei ladri 
Techland 
4 febbraio Dying Light 2 
Sloclap/Cosmocover 
8 febbraio SIFU 
Creative Assembly/SEGA 
17 febbraio Total War: Warhammer 3 


BESTEARLYACCESS 


Vault The Void 

Un valido roguelite deckbuilder. 
Non certo il primo, ma realizzato con 
competenza e ottimo gusto dark 
fantasy. 


Warsim: The Realm of 
Aslona 

Un profondo gestionale, nel suo caso di 
un Regno, ma col linguaggio testuale 
dell'alba dei videogiochi. Estremo. 


Airtight City 

Un indie survival horror giapponese, che 
cerca di restituire in modo moderno il 
feeling di Resident Evil. 


Vectorio 

Un gran bel base-building con 
accento sulla sopravvivenza, anche se 
dall'immagine sarà tosta riconoscere il 
genere. 


e 
Prognostic 
Avventura horror di buonissima volontà, 
abbastanza malata da appassionare gli 
amanti del genere. 


MENTRE SI AVVICINAVA LA FINE DELL'ANNO... 


alla nostra stessa nascita, al di là dello stile da “ragazzo- 
ni demenziali ma competenti" che ha regnato per 
decenni — e che, senza forzature (dunque non sempre, 
siamo più vecchi e saggi), persino ora emerge ovunque ci 
troviamo, social compresi - la risorsa cruciale di TGM sono 
stati i singoli redattori. Non persone facilmente intercambia- 
bili, come spesso noterete online leggendo in altri lidi questa 
o quella recensione, ma forti individualità — e capacità 
professionali - che oggi appartengono ai blateranti ‘giovanot- 
ti' qui sotto. Ebbene, The Games Machine 387 è un numero 
quantomai animato da loro: c'è la passione di Alteridan per la 
storia di Halo che illumina la recensione di Infinite, amplificata 
dalle dotte parole di Dan Hero nel TGM Classic, c'è il cuore 
aperto del Calzati che esplode in un eccezionale dossier sui 
suoi amati metroidvania, gli stessi due ragazzacci che ci 
parlano di Roguelite e di un intrigantissimo progetto italiano, 
Soulstice, seguiti da continue conferme di quel che ho 


UN TESORO CHIAMATO REDAZIONE 


Mario “Il Variety” Baccigalupi 
Vuole essere invitato a Kiev per ST.A.LK.E.R. 2, 
sognando un press tour dove le mascherine 
assumono un preciso senso (anche) sci-fi. Chissà 
se il destino lo accontenterà. 


] Danilo “Dan Hero” Dellafrana 


Dopo una vita trascorsa tra le due dimensioni, Dan 
Hero ha improvvisamente scoperto i piaceri della 
realtà virtuale. Come previsto, quella reale è 
largamente sopravvalutata. 


Nicolò “Solar Nico” Paschetto 
Finalmente arrivato il periodo festivo, Solar può 
recuperare una piccola gemma della narrativa 
emergente come il party-based RPG Wildermyth. | 
E pure qualcos'altro che ora gli sfugge. | 


Gian Filippo “k3lpie” Saba 

Come ormai da tradizione, Filippo ha deciso di 
passare ancora una volta le meritate vacanze di 
Natale a prendere piombo e coltellate su Hunt: 
Showdown. Fedelissimo, insomma. 


Simone “Wolfy3547” Rampazzi 
Purtroppo per un breve periodo, definiamolo 
pure sabatico, il nostro Simone non sarà più dei 
nostri. Niente paura, però, lo lasciamo in attesa di 
God of war su PC e poi si vedrà! 


Gabriele “Lelle” Barducci 

Per lui il periodo natalizio coincide con la solita, || 
gigantesca battaglia annuale per convincere il 
globo che Trappola di Cristallo sia l'unico film 

di Natale di tutti i tempi, Yippee Ki Yay! 


Alessandro “Paul Petta” Alosi 
Ale si sta preparando in perfetto stile Fantozzi 
ai giorni dell'Apocalisse, cioè febbraio 2022, ma 
al posto del vestaglione di flanella ha pronte 
sul tavolo le carte per il divorzio. 


Daniele “Kommissario” Cucchiarelli 
Una cosa è certa, tra pochi giorni saremo tutti 
grassissimi, ma il Natale è anche il periodo 
giusto per sfoltire il backlog... o per allungarlo a 
dismisura facendosi rapinare dai saldi! 


appena detto, grandi redattori per grandi pezzi. Dispiace 
che lo spazio sia tiranno, tanto da non poter nominare uno 
per uno gli autori di reportage, recensioni e rubriche che dalla 
review di Final Fantasy VII Remake si snodano sugli eccellenti 
Ruined King e Shin Megami Tensei V, quest'ultimo in zona 
console e nella Time Machine, oppure sui buoni Solar Ash, 
Sherlock Holmes: Chapter One e su sorprese come Gunfire 
Reborn e il nuovo gioco C64, Briley Witch Chronicles, tra i voti 
più alti del mese. E poi TecnoTGM, zona Hardware e VR Machi- 
ne ben colllocati tra scenario attuale e futuro, Sabaku che 
saluta commosso l'antico mondo di The Games Machine e...i 
TGM Awards 2021. Sulle pagine della rivista lo speciale sui 
nostri premi arriva ben prima degli spazi appena citati, ma 
voglio sottolinearli con forza in queste ultime righe: tra 
nomination e vincitori, la competenza di TOM vince anche sui 
blasonati The Game Awards. Andate a leggere e ditemi se 
non ho ragione. Mario “Second Variety” Baccigalupi 


Paolo “Paolone” Besser 

Il buon Paolone si è dato allo studio 
dell'hardware vintage ma, nel frattempo, ha 
continuato comunque a coltivare la sua 
passione per quello nuovo. 


Daniele “Alteridan” Dolce 

Il nostro Daniele è rimasto talmente affascinato 
3 daHalo Infinite che per Natale si è regalato il 

fucile d'assalto Nerf. Se solo potesse comprare 

anche l'armatura di Master Chief... 


Erica “Moory” Mura 

Visto il successo di It Takes Two ai TGA 2021, quale 
momento migliore per Erica per scaricare una 
valanga di titoli co-op sul PC, per poi passare la 
metà del tempo indecisa su quale iniziare? 


Stefano “Lynch” Calzati 

Dopo essere sopravvissuto agli EM.M.I. di 
Metroid Dread, il Calzati è entrato nel gorgo del 
metroidvania scavando nel genere come un topo 
di biblioteca. L'abbiamo tirato fuori con la forza. 


Marco “End” Ravetto 

Per Marco, il verbo protagonista del Natale 2021 
è “snellire”. Snellire il backlog, puntualizza 
mentre si appresta a tuffarsi sul canonico mezzo 


chilo di lasagna al sugo fatta in casa. 


Claudio “MaGIKLauDe” Magistrelli 
Ha chiesto a Babbo Natale di farlo diventare un 
genio. Il vecchiaccio ci sente poco e ha capito 
volesse intervistare un genio. Il regalo, che trovate 
nelle ultime pagine, è stato comunque gradito. 


Emanuele “Triqui” Feronato 

Nei buoni propositi del 2022 ha inserito 
medaglie negli eSport, giochi completati in 
Nightmare Mode, trofei ultra rari e ridipingere il 
bagno, giusto per averne uno alla sua portata. 


Marco “Brom” Bortoluzzi 

L'attesa per Homeworld 3 e Sea of Stars l'ha spinto 
a informarsi sul criosonno, ma per il momento ha 
optato per l'alternativa più economica: non 
comprare un calendario del 2022. 


Gennaio 2022 The Games Machine 4| 


2)4 


CFINITIVO 
UDO 


TGM 
SILVER 
AWARD 


Non è la prima volta che tra annùncio e uscità Su'P 
SCRIBBIVA console intercorra Un battito di ciglia. LOCO PE MERE è il 
lavoro alle spalle del porting, decisamente buono per questo stiloso 
rifacimento. 


di Majkol “Zaru” Robuschi 


nnunciata durante i The Game Awards 2021 sola- 
mente a qualche giorno dal lancio, la versione PC di 


Final Fantasy VII Remake Intergrade porta sulla piat- 


taforma più amata dei lettori di The Games Machine la rilet- 
tura dello straordinario successo di Squaresoft sul finire de- 
gli anni ‘90. Naturalmente questa edizione (in esclusiva per 
Epic Games Store) raccoglie al suo interno tutti i contenuti 
originali e quelli pubblicati post-lancio nel passaggio da 
PlayStation 4 a PlayStation 5, fornendo dunque un'ottima 
occasione per fare il punto della situazione. Come sottoline- 
ava il nostro Danilo nelle recensioni PS4 e PSS (va da sé che 
le trovate online, ndMario), l'esistenza di questo Remake è 
da considerarsi parallela a quella del titolo originale, oggi 
facilmente accessibile su qualsiasi piattaforma. Difficile, 
infatti, aspettarsi che i due prodotti possano sovrapporsi 
perfettamente: il primo, come ben sappiamo, parlava al 
pubblico nipponico che seguiva in tv Slayers Try, quando in 
Occidente si ventilava un futuro di goffe produzioni in 3D 
spesso mal tradotte dal giapponese. FF7RI deve invece farsi 
strada in un mondo in cui il film in CCI Final Fantasy 7 Ad- 
vent Children - per l'epoca avveniristico — è ormai vec- 
chio di 16 anni, mentre i gusti dei giocatori si sono fatti 
sempre più esigenti e il Mercato occidentale dei JRPG 
si è notevolmente diversificato. Le aspettative dietro a 
questo esperimento erano altissime, date le respon- 
sabilità che si porta dietro un brand come quello di 
Final Fantasy: sviluppato in Unreal Engine 4 e comple- 
tamente doppiato in ben cinque lingue, il gioco vanta 
un profilo tecnico smagliante, con un fotorealismo 
che a tratti sfiora i limiti dell'uncanny valley. È lo stesso 


A distanza di anni rimane ancora lo 
stesso quesito: Tifa o Aerith? 
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LE ASPETTATIVE DIETRO A QUESTO 
ESPERIMENTO ERANO ALTISSIME, DATE 
LE RESPONSABILITA DI UN BRAND 
COME FINAL FANTASY 


fotorealismo ricercato spasmodicamente dalle grandi case 
occidentali, certo, ma dato ormai per scontato nei videogio- 
chi ad alto budget che popolano store digitali e negozi delle 
grandi catene. Non a caso, lo sforzo profuso da Square Enix 
nella creazione di questo remake è tale da aver necessita- 
to una suddivisione in capitoli della trama originale, della 
quale ci viene presentato solamente l'incipit. E insomma, se 
nella storia che tutti conosciamo le prime cinque-sei ore di 
gioco spese tra le strade futuristiche e distopiche di Midgar 
rappresentavano una sorta di tutorial per introdurre alcuni 
dei protagonisti e delle tematiche principali, qui il tutto vie- 
ne riconfezionato come un prodotto autonomo, per quanto 


A Aerith è ora braccata da misteriosi esseri totalmente 
assenti nel gioco originale. 


preparatorio. Chiaramente il processo di taglia-e-cuci della 
sceneggiatura ha permesso di inserire nuovi personaggi, 
approfondire i secondari e soffermarsi maggiormente su 
un'ambientazione che, nell'originale, non era mai davvero 
approfondita - nonostante i proclami dei materiali promo- 
zionali. Sul palcoscenico di una città impressionante per 
cura e dettaglio vestiamo ancora una volta i panni di Cloud 
Strife, un mercenario dal passato misterioso che si trova 


coinvolto nella lotta tra Shinra, una corporazione pronta a 
tutto per il profitto, e i Membri del nucleo eco-terroristico 
Avalanche. È solo il primo passo di un'epopea che porta il 
biondo protagonista a incrociare un gruppo di avventurie- 
ri disposti a qualsiasi sacrifico pur di salvare il pianeta e i 
propri cari, e ad affrontare i ceffi della Shinra e il tenebroso 
Sephiroth, vera e propria icona di malvagità, passato alla 
storia per la sua affilatissima spada Masamune. La scrittu- 
ra omaggia la memoria degli appassionati, solleticandola 
con rimandi nostalgici, ma allo stesso tempo impiegando 
registri capaci di intrigare anche i giocatori meno familiari 
con la versione per 32bit Sony del 1997. In tal senso, biso- 
gna complimentarsi con gli autori - peraltro in gran parte 
provenienti dal team storico - per aver saputo valorizzare 

i momenti cruciali della storia originale grazie a dialoghi 

e regia impeccabili, regalando nel contempo spazio e 
attenzione ai personaggi secondari. Ottima anche la scelta 
di ripensare certi passaggi per meglio adattarli ai tempi 
moderni, con una maggiore presenza a schermo delle due 
eroine - foriere di una promettente sinergia che ci fa ben 
sperare per i futuri capitoli - e un'indovinata rilettura del 
locale Honey Bee, che da bizzarra casa d'incontri diventa un 


NON STUPISCE CHE ALCUNI INTERMEZZI 
INEDITI POSSANO CONVINCERE MENO 
DI ALTRI PIU FAMILIARI 


night club inclusivo, con tanto di spettacolini e minigioco 

a tema. Trattandosi di un videogioco concepito successiva- 
mente alla creazione di spin-off e delle restanti espansioni 
crossmediali dell'universo di Final Fantasy 7, era naturale 
aspettarsi l'introduzione di elementi provenienti da questi 
media. In generale, la sensazione è che si stia tentando una 
strada più rischiosa della banale riproposizione di una storia 
già nota a tutti: una scelta autoriale che potrebbe sconten- 
tare alcuni, ma che si rivela anche estremamente intrigante 
quando si constata che, nei prossimi capitoli, tutto potreb- 
be potenzialmente cambiare - e a questo punto non ci 
resta che attendere. In ogni caso se lo storytelling portato in 


L'aggiunta di alcuni personaggi provenienti dagli 
spin-off potrebbe preoccupare i puristi, ma 
assicuriamo che il tutto fila in modo coerente. 


scena attraverso classiche (ma spettacolari) scene cinema- 
tografiche e l'esplorazione lineare potrebbero tutto som- 
mato ricordare l'esperienza primigenia, tutto il resto della 
produzione è stato rinnovato per inseguire i gusti odierni. 


Il sistema di battaglia abbandona i turni in favore del com- 
battimento in tempo reale, proponendo nemici visibili su 
mappa e membri del party ben diversificati, con l’affian- 
camento di eroi mossi dall'intelligenza artificiale al per- 
sonaggio controllato dal giocatore. Torna invece la storica 
meccanica legata all'utilizzo delle Materie, sfere magiche 
da incastonare nell'equipaggiamento e capaci di sbloccare 
abilità in battaglia o bonus passivi, assicurando grandi pos- 
sibilità di personalizzazione. In generale il combattimento 
potrebbe disorientare gli appassionati della prima ora, ma 
possiamo assicurare che una volta presa la mano con la ge- 
stione di una telecamera a volte incerta e aver familiarizzato 
con la meccanica delle barre ATB per l'utilizzo delle abilità, 
tutto funziona a meraviglia. Un ruolo cruciale è riservato 

gli scontri con i boss: non solo è necessario capire quale 
strategia attuare per portare a casa l'agognata vittoria, ma 
bisogna anche essere flessibili per rispondere con prontez- 
za ad ogni variazione del pattern d'attacco. Insomma, chi 
dovesse approcciare i combattimenti pensando che a un 
sistema maggiormente votato all'azione non possa essere 


Le ambientazioni trasudano amore per il mondo 
di Final Fantasy VII e includono molti scorci tratti 
dai disegni preparatori originali. 
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Dovendo chiudere le giostre sul finire dell'avventura ambientata a 
Midgar, la sceneggiatura anticipa alcuni elementi della storia per 
creare maggiore mistero attorno ai personaggi. 


affiancata una pianificazione strategica si troverebbe subito te direzione artistica — inclusa la splendida colonna sono- 
in difficoltà contro i nemici più coriacei. Questo, natural- ra — riesce a mettere una toppa anche dove le possibilità 
mente, è vero sia per i boss che per le sfide secondarie tecniche potevano venire meno (non a caso parliamo di 
proposte come contenuto post-game, con tanto di difficol- un videogioco originariamente pubblicato su PlayStation 
tà maggiorata sbloccabile a partita terminata per mettersi 4). Le novità rispetto alla riedizione PS5 sono invero poche, 
nuovamente alla prova con l’intera campagna. E nel caso ma tutto sommato apprezzabili: da una parte il lavoro di 
proprio non si volesse rinunciare ai turni, Final Fantasy VII ottimizzazione svolto da Square Enix permette di rendere 


Remake Intergrade include 
un'opzione che permette di 


approcciabile Final Fantasy 
VII Remake Intergrade anche 


agire solamente sul menù IL SISTEMA DI BATTAGLIA ABBANDONA suconfigurazioni hardware 
delle abilità, lasciando che I TURNI IN FAVORE DEL COMBAT IN meno recenti senza troppi 


l'LA. muova i personaggi 
del party in coreografici 

combattimenti all'ultimo 
punto vita: decisamente 


compromessi, eventual- 
TEMPO REALE mente scalando le (poche) 

opzioni grafiche disponibili; 

dall'altra il supporto ai 120fps 


meno d'impatto, certo, ma è comunque una possibilità in massimi permette un numero di immagini al secondo mai 
più, specie ora che le patch hanno riconfigurato il livello di visto prima per FF7RI, cosa che peraltro segna un netto mi- 
sfida. Trattandosi di una rilettura per gran parte efficace glioramento rispetto alla versione console anche nel caso si 
della primissima parte della storia originale, non stupisce decidesse di giocare limitandosi alla fatidica cifra standard 
che alcuni intermezzi inediti possano convincere meno di di 60 fps in piena risoluzione 4k. Una fluidità che le schede 
altri più familiari, ma si deve riconoscere come gli iconici grafiche di qualche anno fa possono comunque tentare 
personaggi di FF7 non siano mai stati così espressivi e ben di raggiungere, ma accettando il compromesso di una 
delineati come ora. Yuffie, la giovane ninja che nell'originale risoluzione dinamica che non può in alcun modo essere 
vestiva il ruolo di membro del party opzionale, è ora pro- disattivata. Infine, una nota tutt'altro che positiva sul prezzo, 
mossa a volto di spicco delle vicende ed è protagonista di in merito al quale noi di TGM non possiamo che fotografare 
uno scenario aggiuntivo accessibile fin da subito, ma che vi la situazione al momento dell'uscita: per gli standard PC 
consigliamo di esplorare solamente ad avventura principale 80 euro sono un sacco di soldi, impossibili da giustificare 


conclusa - soprattutto per le gustose aggiunte 
dal punto di vista del gameplay. La giovane è 
accompagnata nella sua avventura da Sonon, 
un guerriero col quale può creare combinazioni 
di attacchi letali per inemici a media e lunga 
distanza, offrendo un'interessante alternativa 
alle dinamiche che caratterizzano il quartetto 
di eroi principali. 


Graficamente la versione PC è sostanzialmente 
sovrapponibile con quella PlayStation 5, che 
già brillava per complessità delle strutture 
tridimensionali ed effettistica. Il comparto 
cosmetico è, come avrete notato dalle im- 
magini a corredo, estremamente curato e al 

di là del fascino scaturito dall'espressività dei 
personaggi, bisogna considerare che l'eccellen- 
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INTERmission è una missione 
tutta dedicata alla giovane 

Yuffie, uno dei personaggi più 
amati dai fan giapponesi. 


| bassifondi non saranno tetri quanto in passato, ma 
l’area sembra effettivamente abitata da persone nel 
pieno di un’umile quotidianità. 


Ovviamente tornano anche le invocazioni, 
tra cui figurano i volti familiari di Shiva, Ifrit 
o Ramuh. 


(infatti Epic Games ha tolto il prezzo fino all'esatto momen- 
to della release, mossa assai antipatica) nemmeno di fronte 


GIORNALI E RIVISTE IN PDF: Wil. EUREKADDL. LOL 


a un ottimo prodotto come questo. Anzi, dispiace dover 
togliere un paio di punti per responsabilità che non sono 
dello sviluppatore. è 


No, non è una sequenza prerenderizzata. 


LE NOVITÀ RISPETTO ALLA RIEDIZIONE 
PS5 SONO INVERO POCHE, MA TUTTO 
SOMMATO APPREZZABILI 
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RUINED KING: 
A LEAGUE OF 
LEGENDS STORY 


IL PIACERE 
DEL CLASSIC 


Nell'universo di League of Legends è nata 


una nuova stella, e brilla parecchio. 


di Emanuele “Triqui” Feronato 


conquistare il mondo con l'intellectual property di Le- 

ague of Legends. Non paga dell'ottimo CCG Legends 
of Runeterra e del successo sul piccolo schermo di Arcane, 
eccola andare all'arrembaggio degli RPG a turni con Ruined 
King: A League of Legends Story, sviluppato da Airship Syndi- 
cate - studio già molto amato per Battle Chasers: Nightwar - e 
distribuito da Riot Forge. 


UNA STORIA DI LEAGUE OF LEGENDS 
Sarebbe stato impossibile includere gli otto miliardi di 
campioni dell'universo di League of Legends, così - come 
saggiamente già avvenuto con 
Arcane - in Ruined King è pre- 
sente solo una piccola parte dei 
personaggi, la cui storia viene 
approfondita nel corso dell'av- 
ventura. Da fan della saga è una 
scelta che condivido, poiché 
invece di arrampicarsi sugli specchi per cercare improbabili 
situazioni in cui far comparire un pugno di eroi in più, la tra- 
ma scorre fluida e coerente incentrandosi su Bilgewater, ora 
governata da Sarah Fortune, e sulle Isole Ombra. 


“BILGEWATER È MIA, E SOLO MIA!” 

Ottenuto il controllo della città in seguito alla sconfitta di 
Gangplank, dato per morto, Miss Fortune vede vacillare il pro- 
prio dominio a causa dell'invasione della Nebbia Oscura che 


[N a politica espansionista di Riot Games pare mirata a 


Haohmaru è proprio forte. Ah, no, è Yasuo. 
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porta con sè letali creature. La bella capitana deve contrasta- 
re questa nuova minaccia e fortunatamente non è sola, ma 
può contare su un party di tutto rispetto nel quale trovano 
posto la sacerdotessa Illaoi, il samurai Yasuo, il forzuto ma non 
particolarmente sveglio Braum, la volpina Ahri e il redivivo 
Pyke. L'esperienza di Airship Syndicate nello sviluppo di RPG 
è tangibile e ci propone un gioco solido, con mappe non 
particolarmente ampie ma costellate di quest secondarie e 
attività facoltative che possono essere allegramente saltate 
precludendo però diversi achievement. La storia è lineare 
e piuttosto semplice da seguire, con puzzle risolvibili senza 
troppi grattacapi e missioni che non ci vedono mai girare a 
vuoto senza ben sapere come 
progredire. Ricordiamoci però 


L'ESPERIENZA DI AIRSHIP SYN DICATE che stiamo controllando i cam- 
NELLO SVILUPPO DI RPG E TANGIBILE pioni di League of Legends, 
E CI PROPONE UN GIOCO SOLIDO 


quindi prepariamoci a tanti, 
tantissimi scontri all'ultimo 
sangue. 


SFANALO E ATTACCO IN CORSIA 

DI SORPASSO 

Una volta che ci imbattiamo in un nemico, entriamo nella clas- 
sica sezione combattimento in stile JRPG, con le due formazioni 
l'una di fronte all'altra e un sistema a turni che assegna l'azione 
a un personaggio alla volta, in base a una barra temporale che 
privilegia i più veloci. Ad aggiungere novità a un sistema che 
siamo abituati a vedere ormai da decenni, sono state introdotte 


L'importanza di stare nella buff zone. 


ì 


È 


le corsie di attacco. Qualora il mana ce lo permetta, possiamo 
incanalare attacchi o incantesimi in tre diverse corsie, chiamate 
Velocità, Equilibrio e Potere, ognuna con il proprio rapporto tra 
rapidità e potenza. Sfruttando questo sistema, proprio come in 
autostrada, diventa vitale sorpassare alcuni nemici nella time- 
line a patto di sacrificare l'efficacia dell'abilità eseguita. Questa 
opzione non serve solo a capovolgere le sorti dello scontro 
quando c'è la necessità di dare il colpo di grazia a un avversario 
già malconcio anticipando il suo turno, ma anche a ricevere dei 
bonus che viaggiano sulla barra temporale assieme a noi e ai 
mostri: calibrare la potenza per rimanere all'interno della buff 
zone, o cercare a tutti i costi il colpo critico? Infliggere danni pe- 
santi o rallentare i cattivi per far loro perdere il potenziamento di 
fine turno? Decisioni difficili che possono portare al game over 
nonostante il livello di difficoltà proposto di default sia clemente. 


Sebbene la natura del brand potrebbe giustificare uno 
sbilanciamento del gameplay a favore delle pure botte da 

orbi trascurando magari altri aspetti, tutti gli elementi tipici 
degli RPG sono stati inseriti con cura, dai vendor alle ricette 
passando per la possibilità di incantare armi e armature. Sono 
presenti anche i classici alberi delle skill, non particolarmente 
complessi ma - letizia e tripudio - completamente respeccabili 


L'ASPETTO GRAFICO È DI GRAN 
GUSTO, TALVOLTA ADDIRITTURA 


SPETTACOLARE, MERITO DI JOE “MAD” 
MADUREIRA E DELLA SUA ABILITA NEL 


DESIGN VISIVO 


in qualsiasi momento. Questo ci permette di sperimentare le 
diverse build dei campioni o addirittura di configurarli appo- 
sitamente per le battaglie che li attendono. Non è possibile 
invece assegnare punti alle statistiche quando si livella, poiché 
vengono distribuiti automaticamente. 


L'aspetto grafico di Ruined King è spettacolare, nonostante le 
texture non brillino per il dettaglio e il conteggio poligonale si 
attesti su valori piuttosto bassi. Merito di Joe “Mad” Madureira e 
della sua abilità nel concepire ambienti, minature e cut scene 
con uno stile particolare a metà tra gli artwork dei Gorillaz e l'a- 
spetto fumettoso di World of Warcraft, passando per i beat ‘em 
up SNK. Il sonoro, curato fra gli altri dal mai troppo apprezzato 
Gareth Coker, ci regala dei motivi avventurosi che ben si legano 
con il gameplay, e a sorpresa il completo doppiaggio in italiano, 
realizzato davvero bene. Purtroppo a Bilgewater non è tutto 
perfetto, a cominciare da una certa propensione al grinding, 
passando per un eccessivo pixel hunting nel raccogliere casse 
e monete d'oro che richiedono precisione al millipixel. Anche 

il sistema di combattimento, per quanto affascinante, in varie 


I nemici sono pieni di 
statistiche da studiare. 


situazioni richiede un paio di click di troppo che si sarebbero 
potuti risparmiare con uno studio della GUI più attento. 


Avrete capito che a me Ruined King è piaciuto molto, viene 
quindi logico chiedersi se il mio giudizio sia influenzato da 
precedenti esperienze con il franchise e se i giocatori che fino 
a ieri pensavano che Gangplank fosse una nuova categoria del 
loro sito di streaming preferito ne potrebbero trarre lo stesso 
divertimento. Paradossalmente, i neofiti potrebbero gode- 

re dell'esperienza anche più di me, dato che - ma è un mio 
personalissimo parere — i campioni protagonisti dell'avventu- 
ra non rientrano tra i miei personaggi preferiti di League of 
Legends. C'è però da dire che ho imparato ad amare Braum, o 
perlomeno a non destestarlo, quindi gli darò una possibilità su 
Legends of Runeterra. 


+ +++ 
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EA 


È 


—— GTA TRILOGY - DEFINITIVE EDITION == | 


NOSTALGIA E 
MEDIOCRITÀ 


I capitoli che hanno camlk 


o il Modo di fare videogiochi open worldj 


possono essere ora esempio di come non fare una remaster? Per tutti, 
c'è una prima volta, anche per Rockstar. 


di Gabriele “Lelle” Barducci 


ai avrei pensato che 
questa recensione 
potesse divenire così 


ardua da scrivere. L'esperienza 
di Grand Theft Auto: The Trilogy 
Definitive Edition è stato uno 
scontro aperto tra nostalgia 

e necessità di inquadrare il 
prodotto e le sue esigenze commerciali. Di mezzo a rompere 
gli equilibri c'è stato il lancio disastroso che ha reso ben più 
di qualche grattacapo sia a Rockstar che all'utenza. 


GRAND THEFT AUTO: THE TRILOGY 
DEFINITIVE EDITION, UNA FALSA PARTENZA 
La strada che ha portato a questa recensione è stata 
tortuosa, dato che i problemi si sono presentati già 

al primo avvio: il launcher di Rockstar ha deciso di 

non funzionare. Pensando ad un problema isolato, 

ho poi scoperto invece la natura globale di questo 
malfunzionamento e relativa quanto temporanea 
rimozione della raccolta dal launcher PC. Soltanto la 
settimana successiva Rockstar ha risolto tutti i problemi, 
permettendomi nel frattempo di venire inondato di 
feedback, prevalentemente negativo, di chi già stava 
giocando su PlayStation, Xbox e Switch. Memore del mio 
dovere da redattore, ho però cercato lo stesso di affrontare 
l'analisi su PC senza farmi eccessivamente influenzare: 

e allora eccoci qui a parlare di questo salto nel passato. 
Nonostante la natura da rimasterizzazione, il lavoro svolto 
da Grove Street Games è stato ben più profondo di quanto 


Ballas! Antipatici anche 
in Definitive Edition! 
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SE LA VERSIONE PC DI QUESTA 
REMASTER E LA MIGLIORE, SIAMO 
PUR SEMPRE APPENA OLTRE 
LA SUFFICIENZA 


si può IMmaginare. Oltre 

ai nuovi modelli poligonali 
rielaborati in Unreal Engine 
4, la differenza sostanziale 
si nota nello svecchiamento 
della tre iconiche città: se 
già prima erano personaggi 
silenziosi che ospitavano 
avvincenti storie di criminalità, lo spolvero estetico 

ora le rende ancora più splendenti. Liberty City rende 
credibile quella sensazione di criminalità sedimentata 

in ogni angolo angusto, Vice City vive, brilla e rievoca 
splendidamente gli anni ’80 grazie a dei tramonti 
mozzafiato mentre San Andreas viene fotografata sempre 
con quel filtro sabbia che la rende calda, accogliente 

e minacciosa allo stesso tempo. Tutti e tre i giochi 
beneficiano di un nuovo sistema di illuminazione, vero e 
proprio asso nella manica di questa collezione, capace di 
travalicare i nostri ricordi e regalarci una seconda prima 


Talvolta, esteticamente il lavoro è 
egregio. | particolari del prato 
sono davvero gustosi, per 
esempio. 


volta. Assieme ad un rivisto sistema di ombre, luci ed 
effetti ambientali, sarà una gioia per gli occhi tornare a 
solcare le strade di queste tre città e viverle più splendenti 
di prima. Qui viene in aiuto, come già sopraccitato, il 
discorso della nostalgia. La collezione è ottima per chi ha 
giocato gli originali nel periodo di uscita, meno per chi non 
li ha mai giocati, giacché per quanto luminosi e con forme 
più sinuose, sono pur sempre tre giochi che mostrano tutti 
gli anni che hanno sulle spalle, a partire da un sistema di 
shooting impreciso e macchinoso e a meccaniche che 
oggi risulterebbero obsolete e anacronistiche. 


GTA TRILOGY - DEFINITIVE EDITION 


Situazione di stallo nel quartiere a luci 
rosse di Liberty City. 


TANTI RICORDI, TANTI PROBLEMI 

| problemi o difetti di questa remastered sono assai 
particolari e possono identificarsi come il rovescio della 
medaglia di alcune ottime novità. Il nuovo sistema di 
illuminazione è sbalorditivo, ma alcune volte i lens flare ci 
arrivano dritti sullo schermo, peggio di quanto avviene nei 
film di 3.3. Abrams; e che dire poi della pioggia, talmente 
fitta e priva di trasparenza da impedirci davvero di vedere 
alcunché. Due buone novità sono state implementate 

da Grand Theft Auto V, ovvero la ruota di selezione delle 
armi e delle stazioni radio, ma credo che la débfcle totale 
di questa operazione si possa riassumere in un dettaglio 
che mi ha mandato letteralmente fuori di testa, ovvero 

le luci interne di ogni automobile: salendo o scendendo 
dalle autovetture, si assiste a un curioso quando insensato 
spettacolo di luci che coinvolge sia la luce dell'abitacolo 


che quelle sottostanti agli sportelli. Questo può facilmente 
identificarsi come una nota totalmente feticista, dedita a 
chi ha cura e voglia di analizzare con dovizia i particolari 
di questa remaster, ma il problema sorge quando ci si 
trova davanti un lavoro dozzinale e non ottimizzato al 
meglio delle possibilità (e queste possibilità si chiamano 
Rockstar). Come per la città, anche il lavoro sui modelli dei 
personaggi ha qualità altalenante: ottimi Tommy Vercetti 
e CJ, male tutti gli altri, quasi come se l'attenzione fosse 
stata riservata solo ai protagonisti, lasciando nel limbo 
della mediocrità tutti gli altri e quando nelle cutscene 
questi si trovano nello stesso riquadro, la differenza 
qualitativa si vede e il risultato stona tantissimo. Ultimo 
appunto riguardo il frame rate che, nelle diverse ore di 
gioco, ha sempre tenuto benissimo senza particolari cali; 
qualcuno ce n'è stato comunque, in momenti sporadici e 
— paradossalmente - con pochissimi elementi su schermo, 
ma non si può ignorare il feedback dei giocatori di altre 
piattaforme e per quanto possa eleggere la versione PC 
di Grand Theft Auto: The Trilogy Definitive Edition come 
l'edizione migliore, c'è da considerare sempre che si 

tratta di una lode che supera di poco la sufficienza. Certo, 


L'UNREAL ENGINE DONA NUOVA VITA 
ALLE CITTA, RIACCENDENDO 
LA FIAMMA DELLA NOSTALGIA... 
CHE PECCATO 


Rockstar ha dichiarato la sua consapevolezza dei problemi 
presenti e promesso aggiornamenti futuri, ma il lavoro 

da fare è ancora tantissimo. | giocatori, ovviamente, non 
hanno perso tempo e si sono gettati subito a fare review 
bombing. Insomma, questa raccolta potrebbe rivelarsi 
una cicatrice non indifferente e, diciamocelo, da Rockstar 
nessuno se lo sarebbe aspettato. # 


LA SCHEDA 


Sviluppatore / Publisher 

Grove Street Games / Rockstar Games 
Prezzo € 59,99 

Multiplayer Assente 

Localizzazione Testi 

PEGI 18 


Configurazione di prova 
Intel Core i7, 16GB RAM, GeForce GTX1650 Ti, HDD 


Com'è, come gira 

Sulla configurazione di prova, settato su Ultra, ho 
assistito a qualche sporadico calo di frame. AI netto 
di ciò, i nuovi modelli e il sistema di illuminazione 
sono un bel vedere, ma bug e glitch non mancano 
mai. 


PRO 

© | tre storici GTA, rivisti esteticamente 

© Il nuovo sistema di illuminazione regala cornici 
affascinanti 

© Qualche implementazione da GTA 5 


CONTRO 

© Inspiegabili cali di frame 

@ Ottimizzazione dei modelli mediocre 

© Alcuni effetti ambientali distruggono la visuale di 
gioco 

© La nostalgia non nasconde gli evidenti problemi 


COMMENTO 

A tratti affascinante, per poi divenire inspiegabile, 
questa Grand Theft Auto: The Trilogy Definitive 
Edition è un prodotto sufficiente per chi vuole 
rivivere queste tre avventure, palesemente mal 
ottimizzate. Il pacchetto di gioco ha luci e ombre 
nel nuovo sistema di illuminazione e resa dei 
modelli con Unreal Engine 4, ma è un'operazione 
commerciale dal dubbio valore che richiede ancora 
molto lavoro. L'effetto nostalgia è presente, vivo e 
restituisce ottime emozioni, ma per chi non ha mai 
giocato originariamente ai tre titoli, questa trilogia 
non è un bel pacchetto di benvenuto. 


voro[63] 
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Se desidera leggere questo quotidiano o rivista MOLTO PRIMA senza dover aspettare 
che vengano rubati dagli altri siti/canali, venga a trovarci 


SUI NOSTRI CANALI TELEGRAM: 


eurekaddl QUOTIDIANI 


eurekaddl RIVISTE 


eurekaddl quotidiani esteri 
eurekaddl libri 


(in quest'ultimo canale trovate gratis TUTTI i libri che altrove trovate messi a pagamento dopo che i soliti 
ladri, che vivono 24/ 24 ore rubando al nostro sito (dove sono gratis), hanno persino la sfacciataggine di 
chiedervi di pagare!) 


Nel caso questi canali vengano chiusi troverà presto i nuovi visitando la nostra 
pagina dei quotidiani sul sito eurekaddl: 


https://eurekaddl.lol/newspapers 


? Eurekaung 7 


La soluzione a tutte le tue richieste! 


Grazie per aver scaricato da noi. 
Trovaci sempre su: 


r 


Se ha gradito questo quotidiano o rivista e se li ha trovati in qualsiasi altra parte che non 
sia il sito qui sotto indicato, significa che ci sono stati rubati, vanificando, così, il lavoro 
dei nostri uploader. La preghiamo di sostenerci venendo a scaricare anche solo una volta al 
giorno dove sono stati creati, cioè su: 


|_Jeurekaddi.loll 


Se non vuole passare dal sito può usare uno dei seguenti due contenitori di 
links, gli unici aggiornati 24/24 ore e con quotidiani e riviste 


SEMPRE PRIMA DI TUTTI GLI ALTRI: 


https://www.filecrypt.cc/Container/3CC24754F B.html 
ttps://www.keeplinks.org/p17/5ff15490b62ea 


Senza il suo aiuto, purtroppo,presto potrebbe non trovarli più: loro non avranno più nulla da 
rubare, e lei più nulla da leggere. Troverà quotidiani, riviste, libri, audiolibri, fumetti, riviste 
straniere, fumetti e riviste per adulti, tutto gratis, senza registrazioni e prima di tutti gli altri, 
nel sito più fornito ed aggiornato d'Italia, quello da cui tutti gli altri siti rubano soltanto. Trova 
inoltre tutte le novità musicali un giorno prima dell'uscita ufficiale in Italia, software, apps, 
giochi per tutte le console, tutti i film al cinema e migliaia di titoli in DVDRip, e tutte le serie 
che può desiderare sempre online dalla prima all'ultima puntata. 


IMPORTANTE 
Si ricordi di salvare tutti i nostri social qui di seguito elencati, perchè alcuni di essi 
(soprattutto Facebook) potrebbero essere presto chiusi, avranno TUTTI il nuovo indirizzo aggiornato: 


ilecrypt 
- Cerca il nuovo indirizzo nel contenitore Keeplinks: 


- Cerca il nuovo indirizzo nella nostra pagina 
- Cerca il nuovo indirizzo nella nostra pagina 
- Cerca il nuovo indirizzo nel contenitore Filecrypt: 


METODI PER AVERCI ON LINE PER SEMPRE IN POCHI SECONDI 


(si eseguono una volta sola e sono per sempre!) 


Clicchi qui a lato: Justpaste.it/eurekaddil 


lt. 


#® È n: Vo 
x SB i i del 2 e _ i 
2 Eure kKaars" F 


La soluzione a tutte le tue richieste! a! 


Grazie per aver scaricato da noi. 


Trovaci sempre su: 


> 


LOCK HOLMES 
CHAPTER ONE 


ELEMENTARE... 


JON!? 


Dopo il lovecraftiano The Sinking City, Frogwares torna al primo amore 
delle avventure su Sherlock Holmes, qui giovincello, portandosi dietro 
l'esperienza di un'investigazione open world. 


di Paolo “Paolone” Besser 


er gli amanti dei gialli e dei puzzle investigativi, 

i videogiochi di Sherlock Holmes realizzati da 

Frogwares sono un punto fisso. Avventure 
squisitamente tridimensionali che danno spessore alle 
indagini cercando di portare sui nostri monitor, con 
crescente successo, l'emblematica logica deduttiva del 
celeberrimo detective di Baker Street. Così come nei loro 
precedenti titoli, anche in Sherlock Holmes: Chapter One gli 
autori del gioco hanno preferito allontanarsi dalla pur ricca 
produzione di Sir Arthur Conan Doyle, per scrivere una storia 
tutta nuova: Sherlock è ancora piuttosto lontano dall’austero 
e compassato detective che diventerà in futuro, è invece 
un giovane di vent'anni con una mente raffinatissima e 
un'attitudine all'osservazione fuori dal comune, ma che deve 
fare ancora i conti con la perdita della madre. La disgrazia 
è avvenuta dieci anni prima su Cordona, un'isola fittizia del 
Mediterraneo annessa da poco all'Impero inglese, scelta 
dagli Holmes come dimora per tutelare la cagionevole salute 
della signora Violet. Ma sono bastati pochi anni lì perché la 
povera donna morisse e, ai due orfani Mycroft e Sherlock, 
non restò altro da fare che tornare in patria. Ma la visita di 
Sherlock alla tomba materna metterà in luce una realtà 
molto diversa, circondando la sua fine di mistero. Il primo 


L'HOLMES È UN GIOVANE BRILLANTE 
E IRRUENTO, CHE NON DISDEGNA 
UNA SCAZZOTTATA PER FERMARE 

I BANDITI 


Andare al porto a cercare un tizio significa cercano tra x hì > 
splendide barche a vela tipiche dell'Ottocento. - = 
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Sembra la fine di qualcosa, ma 
in realtà è soltanto l’inizio! 


che il futuro investigatore dovrà risolvere, ricorrendo alla sua 
forza di deduzione. 


FANTASMI DEL PASSATO E DEL PRESENTE 
Il gioco inizia con l'arrivo di Sherlock sull'isola di Cordona, 
abitata da diverse etnie e crocevia di culture molto differenti, 
e con la sua prima notte in albergo. Con lui non c'è il dottor 
Watson, ma l'amico iMmaginario Jon, un simulacro che 
“Sherry” inventò di sana pianta durante l'infanzia e che, 
secondo la narrazione di Chapter One, lo ha seguito fino 

alla sua Maggiore età, danzando sul confine che separa il 
capriccio infantile dalla patologia psichica. Jon è un altro 

sé che sembra vivere di vita propria: compagno di giochi e 
fratello immaginario del piccolo Sherlock, quando Mycroft 
Holmes era già troppo grande e costretto a ricoprire un ruolo 
quasi paterno, oggi è una proiezione che segue il futuro 
investigatore ovunque, comparendo in ogni location del gioco 
e pronto a dare una mano a Holmes nei suoi ragionamenti, 
oltre a dare una forma alla sua coscienza e alle sue vere 
aspirazioni. Ma questa entità fittizia si spinge anche oltre, al 
punto da avere un diario personale (che possiamo andare a 
spulciare quando vogliamo) e perfino un guardaroba tutto 
suo. Di tanto in tanto Jon si divertirà a proporci delle sfide e 
all'inizio sarà davvero molto difficile credere che tutto questo 
stia avvenendo nella testa del protagonista. 


UN OPEN WORLD CON TANTI CASI 

DA RISOLVERE 

Ciò che rende Chapter One così diverso dalle vecchie 
avventure di Sherlock Holmes è la sua natura open world: 
Cordona è un'intera isola divisa in quartieri, con decine di 
palazzi che si possono visitare anche all'interno e numerosi 


SHERLOCK HOLMES CHAPTER ONE 


La ricostruzione di un evento passato 
in modalità concentrazione. 


bocca la scarsissima interazione coi residenti incontrati per 
strada: la maggior parte sono indigeni scorbutici, poveracci 
che ci disprezzano o persone che non dicono nulla di 
interessante. Va anche aggiunto che Sherlock può cambiare 
abito e questo modifica l'atteggiamento nei suoi confronti 
(guadagnare i soldi per comprare gli abiti necessari è un 
buon motivo per affrontare banditi e quest secondarie), 

in più c'è anche il “gioco nel gioco" 
che consiste nel recuperare tutti 

gli oggetti della famiglia Holmes 
presso antiquari e rigattieri, dopo 
che i medesimi sono andati all’asta. 
Insomma, di carne al fuoco ce n'è 
davvero tanta. & 


personaggi con cui è 
possibile interagire. LA SCHEDA 
La polizia locale darà 

presto a Sherlock una 


. So Sviluppatore / Publisher 
speciale abilitazione che 


Prima della grande rivelazione il Frogwares / Frogwares 


gli consente non solo di = ; . Prezzo € 49,99 | 
indagare, ma anche di rapporto con Jon è un po’ ambiguo... Multiplayer Assente ( 
impugnare una pistola e Localizzazione Testi . 
arrestare la gente. Svincolandosi totalmente dall'immagine PEGI 16+ 


dell'austero e compassato detective londinese, l'Holmes 
che corre per le variopinte strade di Cordona è un giovane Configurazione di prova 

brillante e irruento, che rifiuta di base l'omicidio ma che, Core i5 11600K, 16 GB di RAM, GeForce GTX 980 Ti, 
all'occorrenza, non disdegna una bella scazzottata per SSD 

fermare i banditi. Questo per noi giocatori si traduce in 
ripetitive fasi action che, per mezzo delle impostazioni, 
possiamo quasi totalmente saltare per goderci la storia, 
anche se finire in un covo di banditi non ci lascerà altra scelta 
che affrontare i quick-time events che i combattimenti 
comportano. Poco male: una volta superate, queste fasi di 
solito ci offrono in cambio qualche indizio o qualche oggetto PRO 

utile per le altre missioni, non ultima la quest principale che, © Un'intera isola da girare in lungo e in largo 
a dire il vero, si risolve relativamente in fretta. Parlare con © Pregevole ricostruzione del percorso logico/ 
alcuni personaggi chiave e leggere i bollettini della Polizia, deduttivo 

invece, ci permetterà di compiere altre indagini e dare un © Tante indagini da affrontare oltre a quella 
senso alla nostra prolungata permanenza sull’isola (oltre che, principale 

ovviamente, procrastinare l'archiviazione del gioco). 


Com'è, come gira 

Fluidissimo a 2560x1440 pixel, qualunque scheda 
video medio-alta degli ultimi cinque anni sarà in 
grado di eseguirlo in Full HD e risoluzioni superiori. 


CONTRO 
© Meccaniche dell'interfaccia un po' arzigogolate 
© Azione alquanto ripetitiva 


SHERLOCK HOLMES CHAPTER ONE 

E LOGICA E DEDUZIONE 

Un gioco di Sherlock Holmes, tuttavia, non sarebbe tale 
senza una fortissima componente logico-deduttiva. Durante COMMENTO 

le indagini possiamo entrare in Modalità concentrazione: Ho impiegato un tempo straordinariamente lungo 

i colori svaniscono, le forme si fanno semplificate, ma le per capire se Sherlock Holmes CO mi piacesse o 
tracce si fanno più evidenti e il puntatore permette di meno, principalmente a causa della complessità di 
focalizzarsi su piccoli indizi che normalmente passerebbero un'opera che, con il motore grafico di uno 

del tutto inosservati. Talvolta Jon deve intervenire e, con sparatutto, deve invece operare nel campo dei 

uno schiocco delle dita, ricostruire alcuni avvenimenti puzzle e del ragionamento. Alla fine, l'unico intoppo 
posizionandone gli attori nel modo più plausibile. Una volta nella fluidità dell’azione è dovuto alla necessità di 
raccolti gli indizi, sherlock può elaborare le proprie deduzioni selezionare sempre l'indizio su cui si vuole operare, 
nel palazzo mentale, un'area dell'interfaccia di gioco ove è anche quando qualsiasi avventura grafica lo 
possibile legare i concetti tra di loro, arrivando a individuare attiverebbe di default per questioni di ovvietà, 

un colpevole o anche a prendere qualche spaventosa mentre non avrebbe molto senso prendersela con i 
cantonata, tutto dipende dalla nostra abilità. Non solo, alle Mini-game di combattimento, visto che 

volte saremo posti di fronte a difficili scelte morali, ma un all'occorrenza si possono saltare (tranne in poche 
limite abbastanza vistoso di Sherlock Holmes: Chapter One è occasioni). Il vero problema è una certa ripetitività 

il fatto che tutte queste scelte, alla fin fine, hanno un impatto dell'azione, anche se l’intero costrutto logico- 
minore sull'economia dell'avventura. La curiosità di sapere deduttivo regge e, alla fine, chi vuole fare il 

cosa sarebbe accaduto comportandosi altrimenti in questa o detective ha un'ottima occasione per farlo a lungo. 
quella occasione rischia di restare tale, dopo aver completato 
tutte le indagini secondarie. Detto questo, non possiamo non  — 

applaudire la realizzazione tecnica del gioco: attraversare 

l'isola, anche a piedi, è sempre una gioia per gli occhi e V D T D 

Cordona restituisce immagini “da cartolina” praticamente 

ovunque, proprio come ci si aspetterebbe da una rinomata 1r_r—— 

destinazione turistica. Semmai, lascia un po' l'amaro in 
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Heart Machine esce dalla comfort zone conquistata a-\colpi di pixel art e 
gameplay ispirato a macchine 16biîit peravventurarsi coraggiosamente 
nel mondo degli action platformer 3D. 


di Emanuele “Triqui” Feronato 


a fine dell'universo è prossima, in Solar Ash. L'Ultra- 
[8 vuoto, un voracissimo buco nero, sta fagocitando pia- 

neti spazzando via all'istante intere civiltà, di cui non 
rimarrà nemmeno il ricordo. | ragazzi di Heart Machine, già 
apprezzati per l'ottimo Hyper Light Drifter, accendono però 
un barlume di speranza: mettere in funzione lo Starseed, 
unico dispositivo dotato della potenza necessaria a fermare 
l'avanzata del divoratore di mondi, potrebbe sventare la mi- 
naccia. Sfortunatamente, la squadra incaricata di attivarlo è 
sparita, e l'intelligenza artificiale che dovrebbe controllarlo ha 
più malfunzionamenti di un nuovo sistema operativo al day 
one. La sorte del cosmo così come lo conosciamo è quindi 
nelle nostre mani. 


SCIVOLONI LINGUISTICI 

Ci sono nomi pregni di carattere epico, e The Last Voidrun- 
ner è uno di questi. Soprattutto se scritto con le iniziali in 
maiuscolo a conferire importanza, ha carisma da vendere. E 
ora, Immaginate che traducendo i racconti delle sue eroiche 
gesta, venga chiamato “L'Ultima Staffetta del Vuoto”. Epic 
fail? Un pochino. Vittima dello scivolone di un'altalenante 
localizzazione, Rei è l'ultima Voidrunner, popolo di esplorato- 
ri, incaricata di scoprire cosa è successo ai suoi compagni e 
resettare lo Starseed —- spegnere e riaccendere è da sempre 
il imedio universale a qualsiasi avaria — che fortunatamente 
non è stato ribattezzato “Seme di stella”. 


LA STORIA DI SOLAR ASH? 

SCOPRILA DA SOLO! 

Heart Machine abbandona la pixel art e ci mette all'inter- 
no di vasti livelli tridimensionali, ben disegnati e ricchi di 
elementi che attirano la nostra attenzione e ci invogliano 

a esplorare ogni angolo. Il gioco non fornisce molti indizi 
riguardo la storia e soprattutto all'inizio ci muoviamo un po' 
alla cieca, raccogliendo globi rosa che solo in un secondo 


| paesaggi sono molto scenografici. 
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Sulla monorotaia si raggiungono 
velocità molto elevate. 


ALCUNI COLPI DI SCENA 
CONTRIBUISCONO A RENDERE SOLAR 
ASH PIU PROFONDO DEL PURO 
ACTION PLATFORMER CHE PUO 
APPARIRE NEI PRIMI MINUTI 


momento scopriremo essere preziosa valuta per i potenzia- 
menti. Interagendo con i pochi NPC, nonchè recuperando 
registrazioni e documenti, piano piano la trama inizia a 
delinearsi e a regalare qualche colpo di scena non particolar- 
mente inaspettato ma che contribuisce a rendere Solar Ash 
più profondo del puro action platformer 3D che può apparire 
nei primi minuti. A posteriori, ora che conosco lo sviluppo de- 
gli eventi, trovo questa avarizia di informazioni coerente con 
la narrazione, ma logicamente non posso dirvi nulla di più. 


RIVET? SEI TU? 

La protagonista è una vera action woman che non ha nulla da 
invidiare a Rivet di Ratchet & Clank: Rift Apart. Come la nostra 
eroina Lombax, Rei può correre, saltare, pattinare, sfreccia- 

re su Monorotaie e in determinate situazioni utilizzare dei 
rampini per guadagnare ancora più velocità o raggiungere 
punti altrimenti inaccessibili. Il level design è concepito per 
mettere a dura prova le capacità atletiche della Voidrunner, 

e di conseguenza la nostra abilità con il pad. Rampe ripidissi- 
me, precipizi da superare con precisione millimetrica, doppi 
salti da eseguire con tempismo perfetto e appigli che sfidano 
le leggi della fisica sono i protagonisti dei coloratissimi livelli 
che si sviluppano perlopiù in verticale obbligandoci a scalare 
montagne, torri e bizzarre strutture architettoniche nelle quali 
il minimo errore ci fa precipitare nel vuoto, senza conseguen- 
ze fisiche dato che Rei non teme l'altezza, ma obbligandoci a 


Cosa sarà mai una Staffetta del 
Vuoto? Ah, sono io. 


ricominciare l'arrampicata. Un sistema di checkpoint, porte e 
ascensori attivabili una volta arrivati in cima ci risparmia un po 
di fatica, ma in genere ogni imprecisione si paga a caro prez- 
zo. E io che pensavo di essermi lasciato per sempre alle spalle 
Getting Over It. La capacità di evocare una specie di bullet 
time e potenziare il proprio esoscheletro, a patto di recuperare 
tutti i componenti sparsi in luoghi tutt'altro che accessibili, 
completano l'offerta. 


DA UN CHECKPOINT ALL’ALTRO 

Non disponiamo di armi da fuoco ma solo di una spada ener- 
getica. Grazie a un sistema di combattimento molto permissi- 
vo, possiamo colpire i nemici anche quando si trovano legger- 
mente al di fuori del nostro raggio d'azione, ma la mancanza 
di combo sofisticate e di diversi tipi di attacco riduce gli scon- 
tri a una raffica di tap, Metodo un po' vetusto ai giorni nostri. 

Il discorso cambia quando ci imbattiamo nei frammenti di 
Ultravuoto. Rappresentato come una scura massa gelatinosa, 
può essere reso instabile se trafitto in determinati punti entro 


I mostri comuni non 
| rappresentano una grossa sfida. 


un tempo limite, costringendoci a fare — letteralmente - salti 
mortali per completare la sequenza. Una volta ripulito il livello 
dall'orrenda antimateria nera, ci si batte con il gigantesco 
boss, qui chiamato Vestigia, le cui dimensioni ricordano i be- 
stioni di Shadow of the Colossus. Apparentemente invulnera- 
bile, anch'egli è destinato a soccombere grazie alla medesima 
tecnica che si può riassumere in una corsa da un checkpoint 
all'altro. Sinceramente questo mi ha un po' deluso: solitamen- 


IL LEVEL DESIGN È ECCELLENTE, 
MA IL SISTEMA DI COMBATTIMENTO 
ANDREBBE RIVISTO 


te le boss battle oltre a rappresentare le porte per i mondi 
successivi sono anche l'occasione per variare il gameplay, inve- 
ce Solar Ash ci ripropone la solita combinazione di salti pixel 
perfect e tempismo svizzero, leitmotiv dell'intera produzione. 
Aggiungiamo che la battaglia va ripetuta più volte prima di 
aver ragione del mostro, e la monotonia può fare capolino. 


SOLAR ASH 


COLORE E STUPORE 

Graficamente Solar Ash è eccellente nel suo minimalismo, 
con la palette che ricorda sia la precedente produzione, 
Hyper Light Drifter, che il capolavoro mobile Monument 
Valley, titolo con il quale ho notato somiglianza anche nell'a- 
spetto di alcune opere architettoniche. Tutti i personaggi 
presenti, a partire dalla protagonista, sono visivamente ben 
caratterizzati nonostante l'utilizzo di pochi poligoni, e le 
Vestigia sono veramente imponenti. Alcuni biomi lasciano 

a bocca aperta, come la vallata gassosa sulla quale fluttuare 
con i pattini o i laghi acidi dove è meglio non fare il bagno 
troppo a lungo. Sonoro pertinente con l'atmosfera del gioco. 
In una decina di ore si può arrivare ai titoli di coda, comple- 
tando buona parte degli obiettivi secondari, che non sono 
così abbondanti. & 


LA SCHEDA 


Sviluppatore / Publisher 

Heart Machine / Annapurna Interactive 
Prezzo € 33,99 

Multiplayer Assente 

Localizzazione Testi 

PEGI 12+ 


Configurazione di prova 
PC I7, 8GB RAM, GeForce GTX 1050, SSD (Asus 
Vivobook Pro 17) 


Com'è, come gira 

Di default mi ha proposto i settaggi al massimo 
livello di qualità perdendo, a volte, un paio di frame. 
Sotto di uno step nessuna differenza grafica 
notevole, e fluidità estrema. Nonostante io 
preferisca giocare con la tastiera, ho sentito la 
necessità di usare un gamepad per avere maggior 
precisione nei movimenti. 


PRO 
© Corse e salti pazzi inun mondo 3D 
© Ambienti molto scenografici 


© Titanici boss di fine livello 


CONTRO 
© Sistema di combattimento da rivedere 
© Pochi obiettivi secondari 


COMMENTO 

Quando vuoi disfarti in fretta dei boss di fine livello 
per tornare a sfrecciare lungo rampe e trampolini, 
significa che il level design è eccellente ma il 
sistema di combattimento andrebbe rivisto. E 
proprio questo è il problema che affligge Solar Ash: i 
nemici comuni non rappresentano alcuna minaccia 
e i mostri finali in qualche modo spezzano l'azione. 
Esplorare i bizzarri mondi del gioco invece è 
estremamente divertente, e richiede notevoli dosi di 
abilità e tempismo. Se siete alla ricerca di un 
frenetico action platformer 3D, troverete un ottimo 
gioco che offre pure una storia avvincente da 
seguire. 


voro[81] 
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e CHORUS — 


SCIENTOLOG 
NELLO SPAZIO 


Nello spazio, nessuno può sentirti utilizzare per l'ennesima volta questa 
frase idiomatica per introdurre un gioco! 


di Claudio “MaGiKLauDe” Magistrelli 


videogiochi e le navicelle spaziali hanno un rapporto 

quasi atavico. Ok, forse l'ho presa troppo alla larga e 

con termini troppo pomposi per introdurvi Chorus, 
la nuova fatica dei Deep Silver Fishlabs, studio che deve 
almeno parte della propria notorietà proprio alle navicelle 
spaziali grazie a Galaxy of Fire, titolo mobile parecchio 
apprezzato. Chorus, tuttavia, promette di essere tutt'altro e 
molto di più, un'avventura epica e di ampio respiro densa e 
di azione e di esplorazione. Ma tra il dire e il fare, si sa, c'è di 
mezzo un salto nell'iperspazio. 


Raffigurata con i suoi caratteristici tatuaggi facciali, Nara 

è al centro tanto della promozione quanto dell'azione di 
Chorus. Il suo passato è quello di un'esponente di spicco 
del Circolo, setta religiosa che punta alla dominazione 
dell'universo conosciuto e non, attraverso una élite di piloti 
capaci di entrare in simbiosi col proprio mortale veicolo 
spaziale. Nara era una di loro, una delle più spietate, finché 
qualcosa nel suo collegamento con l'universo e col culto si 
è spezzato, rivelando le atrocità delle sue azioni. Ora Nara 
ha deciso di ascoltare le numerose voci che le parlano nella 


Forsaken è una citazione, vero? 


testa (non un gran bel segnale per una super soldato, se lo 
chiedete a me, però...) e saltare la barricata per fermare il 
Circolo e la sua Armata. Intorno a Nara si muove un universo 
che rappresenta forse il più grande punto di forza del gioco. 
Dopo una prima missione ambientata all'interno delle rovine 
di una struttura abbastanza angusta, in cui è poco agevole 
muoversi, il gioco si apre per sfoggiare un'ampia porzione di 
galassia esplorabile: la definizione open-world gli sta stretta, 
facciamo open-universe, via. Il freddo vuoto siderale trasuda 
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IL VUOTO SIDERALE TRASUDA 
TESTIMONIANZE DI UN'UMANITA DA 
TEMPO DIVISA E DISPERATA, ALLA 
VANA RICERCA DI SALVEZZA 


testimonianze di un'umanità da tempo divisa e disperata, 
sparpagliata tra pianeti in cerca di una salvezza forse ormai 
davvero irraggiungibile. La bellezza cosmica tuttavia ignora 
le infime problematiche umane e si concede comunque di 
strappare sguardi di ammirazione con panorami mozzafiato, 
cesellati dagli artisti di Fishlabs con in mente scenari che noi 
umani non potremmo immaginarci. 


La bellezza del cosmo, purtroppo, non è pari alla densità di 
attrattive. L'avventura di Nara è costituita da un buon numero 
di missioni in cui le sarà richiesto sostanzialmente sempre la 
stessa cosa: raggiungere un punto e prendere parte a una 
battaglia. Il viaggio per arrivarci potrà essere piùo meno 
diverso, attraversare città dalla blanda ispirazione cyberpunk 
o spettacolari masse di asteroidi rilucenti, ma una volta arrivati 
al punto ci si ritroverà sempre coinvolti in un combattimento 
spaziale. E qui iniziano i problemi. Parlo al plurale perché 
durante i primi scontri si avvertono sostanzialmente due 
limitazioni: l'assenza del lock e la rigidità del Forsaken (la nave 
senziente collegata a Kara) in Manovra. Nella maggior parte 
dei casi le navicelle del Circolo sono più deboli, ma in numero 


La nave di Nara dispone di tre tipologie di 
armi, che è possibile modificare. 


Un saluto alla prof d’italiano delle medie che mi 
aveva corretto la parola senziente che ora uso 
su una rivista di carta: ciao, prof! 


superiore, e senza capire chi si sta colpendo o da dove piovano 
i colpi è difficile venirne a capo. Le cose cambiano di colpo 
quando il legame tra Nara e Forsaken si amplifica a tal punto 
da sbloccare una serie di nuovi poteri che consentono di 
compiere manovre fino a poco prima impensabili, come virate 
che infrangono e contraddicono qualunque legge fisica e 
spostamenti istantanei da un punto all'altro dell'universo. Nel 
giro di pochissimo, la fatica per allinearsi ai nemici e mettere 

a segno colpi viene sostituita da un teletrasporto che sposta 

in un battito di ciglia Nara e la sua Forsaken esattamente 

alle spalle del bersaglio: a quel punto bastano una manciata 
di colpi ben assestati per liberarsi del malcapitato pilota 
nemico di turno e passare al successivo. Non prima però di 
aver lasciato il tempo all'abilità del teletrasporto di ricaricarsi, 
ovviamente evitando la pioggia di proiettili che lo sciame di 
piccole e grandi navi, torrette e altri strumenti offensivi nei 
paraggi ci scaricano contro. 


Non posso certo dire di non aver passato dei bei momenti 
con Chorus, ma di contro non posso nemmeno sostenere 
di essermi divertito, se non nei primi frangenti in cui il 
teletrasporto e le altre abilità di Nara mi hanno regalato 
una piccola rivalsa sulle difficoltà iniziali. In breve però 
anche quella nuova dinamica di combattimento è risultata 
routinaria, un po’ come il resto dell'esperienza. È un po' un 


Tra i residui degli scontri spaziali si possono 
raccogliere crediti o pezzi di equipaggiamento. 


peccato avere a disposizione un intero universo sconfinato 
(in realtà più piccolo di quanto le distanze a video vorrebbero 
furbescamente far credere) e limitarsi ad attraversarlo a 
tappe, dal punto A al punto B, e così via, fino alla prossima 
sparatoria galattica, osservando malinconicamente le 
meraviglie del creato che scorrono fuori dal finestrino. È 

una delle tante contraddizioni in cui è immerso Chorus, un 
gioco che all'esterno sfoggia un'estetica molto moderna e 
abbagliante, mentre al suo interno batte un cuore alimentato 
da meccaniche d'altri tempi, un titolo che propone una 
guerra religiosa intergalattica e non ne approfondisce 

mai davvero le conseguenze più profonde, un'esperienza 
che si affida ai tatuaggi facciali della sua protagonista per 
suscitare un senso di misterioso esotico. C'è di sicuro un 
buon potenziale in Chorus, che non trova tuttavia piena 


realizzazione. Facendola un po' semplice e giocando con 

il titolo, è come se tutte le voci che lo compongono non 
trovassero mai una vera e propria armonia, e certo quel che 
si ascolta non è brutto o fastidioso, ma il risultato finale è 
inferiore alla somma delle singole voci. 


Vero che le meccaniche sono ripetitive, ma un 
giro lo merita anche solo per il paesaggio. 


+E+A+ 
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Un picchiaduro a scorrimento con protagonisti Asterix e Obelix? 
Grande idea! Peccato che qualcuno si sia dimenticato di 
prendere la pozione magica... 


di Marco “End” Ravetto 


romani... tutta? No! un villaggio nell’Armorica, 

abitato da irriducibili galli, continua a resistere 
all’invasore. Parole che tutti gli appassionati di fumetti 
conoscono a memoria, e che dal 1959 segnano l’inizio delle 
avventure di Asterix e Obelix. Le numerose avventure, 
aggiungerei, visto che le creazioni di Goscinny e Uderzo 
nel corso degli anni sono state protagoniste di trentanove 
albi, una decina di pellicole animate, quattro film “live 
action" e una ventina di videogiochi, tutti accomunati da 
alcuni semplici ingredienti: umorismo, azione, una pozione 
magica e tanti, tanti schiaffoni... 


INI el 50 Avanti Cristo tutta la Gallia è occupata dai 


SCHIAFFEGGIALI TUTTI! 

Un gioco d'altri tempi. Asterix & Obelix: Slap Them All! è un 
gioco d'altri tempi. È un titolo del passato catapultato nel 
presente, che non fa nulla per modificare o innovare una 
formula, quella dei picchiaduro a scorrimento, che si basa 
su pochi e semplici concetti. Chiunque abbia avuto una 
console (o bazzicato una sala giochi) nella seconda metà 


Su una nave 0 nell’accampamento romano, contro 
legionari o pirati, Asterix e Obelix sono sempre 
pronti a seminare scompiglio a suon di botte. 


GIÀ DOPO UNA SESSIONE DI GIOCO DI 
LUNGHEZZA MODERATA SLAP THEM 
ALL' METTE IN MOSTRA EVIDENTI 
LIMITI 
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degli anni '80 e nei primi anni '90 si troverà subito a casa, e 
impiegherà un tempo stimato tra i quattro e gli otto decimi 
di secondo per entrare nel vivo dell'azione. Che si vestano i 
panni dello scattante Asterix o del mastodontico Obelix (o 
di entrambi, vista la presenza dell'opzione multigiocatore 
in locale) poco importa. Lo schema base è sempre il 
medesimo, sia per quanto riguarda lo sviluppo dei livello 
che per il sistema di controllo. Si eseguono sequenze di 
attacchi base, si attiva qualche combo, si utilizzano le 
mosse speciali che consumano l'apposita barra, si salta, 

si scatta e si scagliano i nemici da una parte all'altra dello 
schermo. Non importa che i nostri avversari siano plotoni 

di legionari romani, gli immancabili pirati oppure barbari 
provenienti da chissà quale parte del globo. Si combatte 
senza esclusione di colpi in un susseguirsi di missioni che, 
per quanto possano essere inizialmente divertenti, già dopo 
una sessione di gioco di lunghezza moderata mettono in 
mostra alcuni evidenti limiti. Limiti che possono essere 
sintetizzati in una sola parola: varietà. O meglio, mancanza 
di varietà. Totale, assoluta e completa mancanza di varietà, 
per essere ancora più precisi. La presenza di qualche 
sporadico livello che adotta soluzioni stilistiche differenti (ad 
esempio una sfida di corsa, oppure una caccia al cinghiale) 
non riesce infatti a compensare la ripetitività delle 
meccaniche di gioco “principali”. Meccaniche che, è bene 
sottolinearlo, avrebbero potuto avere un'ulteriore spinta 
propulsiva se fossero state diversificate maggiormente 

le caratteristiche dei nemici e se fosse stato proposto un 
parco mosse più ampio. Missione dopo missione ci si trova 
a ripetere sempre le medesime azioni, con una totale 
assenza di qualunque tipo di sorpresa, e avanzando da 
un'ambientazione all'altra appare sempre più evidente 
come, per quanto ci sia tanto da menare le mani, tutto 
proceda come una linea piatta, senza particolari scossoni e 
sussulti. L'impressione è che in fase di level design il team di 
sviluppo abbia preferito puntare sulla quantità, riempiendo 
lo schermo di avversari da affrontare e riducendo la 
componente “tecnica” del combattimento. Come risultato 
di questa scelta, accade con discreta frequenza di trovarsi 
coinvolti in situazioni sin troppo caotiche, in cui il modo 

più facile e immediato per tirarsi fuori dai guai è quello di 
concatenare una dopo l'altra una serie di prese/lanci (in 
particolar Modo con Asterix) per creare un “effetto bowling" 


ASTERIX & OBELIX: SLAP THEM ALL! 


Anche in questo caso si poteva probabilmente fare 
qualcosina di più, soprattutto tenendo in considerazione 
l'enorme mole di storie e situazioni da cui attingere. Note 
decisamente liete provengono dal comparto grafico in- 
game, con però qualche piccola ombra. Poco da dire sulla 
qualità di personaggi e sfondi, alta, molto alta, con una 
cura notevole e una caratterizzazione di elevato livello. Si ha 
davvero l'impressione di vestire i panni di Asterix e Obelix e 
di muoversi all'interno di un cartone animato. Peccato solo 
che, in tutto il corso dell'avventura, si assista a un riutilizzo 
costante dei medesimi asset, con alcuni modelli che 
vengono riproposti missione dopo missione senza alcun 
tipo di variazione. Bastava poco, anche solo aggiungere 
qualche particolare extra o modificare il colore dei vestiti e 


| vari episodi sono narrati tramite schermate 
statiche. Anche qui, i romani parlano con accento» xa sorre aerva 
romano. Maledetti! dl conici e 


capace di stendere i nemici come birilli. Non il massimo del dei capelli, per ottenere un risultato ancora più gradevole 

divertimento. e per togliere l'impressione di un continuo riciclo. Senza 
infamia e senza lode l'audio, con una recitazione nella 

ROMANI, PIRATI... È POI? media e una localizzazione che, per quanto riguarda la 

In Slap Them All!, Asterix e Obelix sono protagonisti lingua italiana, si limita solamente ai testi a schermo e non 

di un viaggio piuttosto lungo e tortuoso. Una serie comprende il parlato. # 


di avventure suddivise in vari episodi e in missioni, 

in cui si può incontrare il ricchissimo cast creato da 
Goscinny & Uderzo, con personaggi quali Abraracourcix, LA SCHEDA 
Assurancetourix e Automatix, giusto per citarne alcuni, 


che compaiono più volte nelle sequenze introduttive e Sviluppatore / Publisher 


Mr. Nutz Studio / Microids 


Prezzo € 49,99 
GENERALMENTE MOLTO ALTA LA Multiplayer Cooperativo Locale 
QUALITÀ DEL COMPARTO ESTETICO, ria 
CHE PERO PRESENTA QUALCHE 
OMBRA Configurazione di prova 


Intel i5 4670k, 12 GB RAM, GeForce GTX 1060, HDD 


Com'è, come gira 

Nessun problema sul PC della prova. A&O:STA! vola 
via leggero e bello da vedere con la sua grafica 
cartoonosa, stile visivo e animazioni fedeli ai fumetti, 
nonostante il riciclo costante degli asset. | veri 
problemi risiedono altrove. 


—- ce gm me 


pr car MI? 4 
LI FERRO Ata 


PRO 
© Un piacere per gli occhi 
@ Il co-op in locale è sempre divertente 


Il parco mosse a disposizione non è 
particolarmente ampio, con alcuni attacchi (su - 
tutti il lancio dei nemici) sin troppo potenti. i 


CONTRO 
© Struttura di gioco davvero troppo ripetitiva 


COMMENTO 

Asterix & Obelix: Slap Them All! non riesce a 
centrare in pieno il bersaglio. Avvolto in un 
comparto tecnico di buonissima fattura, che rende 
giustizia all'opera di Goscinny e Uderzo, il titolo di 
Mr. Nutz Studio propone una struttura che si ripete 
in maniera ciclica senza alcun tipo di variazione sul 
tema e che, per questo motivo, perde presto di 
mordente. Con qualche semplice accorgimento 
(più nemici con pattern diversi, più mosse per i 
protagonisti) si sarebbe potuto ottenere molto di 
più, e raggiungere i picchi qualitativi dei più famosi 
picchiaduro a scorrimento. Guadagna qualche 
punto se giocato in compagnia, ma nel complesso 
rimaniamo nei paraggi di una risicata sufficienza. 


Di tanto in tanto, le scazzottate sono sa da brevi 
livelli che propongono dinamiche di gioco diverse. 


negli intermezzi, realizzati tramite schermate statiche in 


————_—__——rrrrr——z x x z 
stile fumetto. A livello narrativo non ci troviamo di fronte 
a nulla di particolarmente strutturato e complesso, con VO [ D 
trame semplici e dialoghi limitati al minimo sindacale 


che non coinvolgono più tanto, e che possono essere 
tranquillamente saltate a piè pari senza alcuna remora. 
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BRACCIA RESTITUITE 
ALL'AGRICOLTURA! 


\E ” $ \\= va * Ù 
Alzarsi presto la mattina, arare; fertilizzafe, raccogliere; seminare». anche 
#7. su PC,la-vita neicampi può essere davvero dura... i 


i) 


n 


ndiamo a mietere il 
grano, il grano, il gra- 
no cantava Louiselle 


nel lontano 1965. E io il grano 
sono andato a mieterlo davve- 
ro, per quanto in maniera solo 
virtuale, trascorrendo ore e ore 
nei campi di Farming Simula- 
tor 22. Armato di un trattore, 
di un aratro, di Mouse, tastiera e di tanta pazienza, mi sono 
tuffato nella vita del contadino e dell'allevatore consapevole 
delle difficoltà che mi aspettavano, pronto a fare sacrifici 

e a spezzarmi la schiena nella speranza di vedere qualche 
piccolo germoglio spuntare dal terreno. Ci sono riuscito e, 
soprattutto, ne è valsa la pena? Scopriamolo insieme... 


IL RAGAZZO DI CAMPAGNA 

Hey there mister, can you tell me what happened to the seeds 
l've sown, can you give me a reason sir as to why they've never 
grown. Alzo notevolmente la qualità delle citazioni musicali 
con una delle più belle canzoni di Bruce Springsteen, che 
pone un paio di interrogativi interessanti. Cosa è successo ai 
semi che ho piantato? Perché non sono mai cresciuti? Do- 
mande che mi sono posto più volte all'inizio della mia avven- 
tura tra i campi, e che hanno trovato risposta solamente dopo 
aver sprecato ingenti quantità di denaro, di risorse e di tempo. 
Come mai? Semplice, perché Farming Simulator 22 e il con- 
cetto di “user friendly” sono due entità che procedono su linee 


Una volta appresi i rudimenti di gioco, trascorrere 
qualche minuto su una mietitrebbia diventa 
un'attività quasi rilassante. 
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FARMING SIMULATOR 22 E IL 
CONCETTO DI “USER FRIENDLY” 
SONO DUE ENTITA CHE PROCEDONO 
SU LINEE PARALLELE 


" 


di Marco “End”. Ravetto 


parallele, destinate a non incon- 
trarsi mai. All'inizio del gioco si 
viene catapultati direttamente 
nel vivo dell'azione, senza che 
sia lasciato alcuno spazio a lun- 
ghi tutorial o a guide dettaglia- 
te. La pagina “Aiuto” all’interno 
del menù di pausa suona quasi 
come una presa in giro, con 

le sue indicazioni generiche che sarebbero perfette per un 
gestionale all'acqua di rose, ma non lo sono per un titolo così 
complesso e articolato. Insomma, i neofiti dovranno buttarsi a 
capofitto alla ricerca di contenuti online (tra l'altro, alcuni forniti 
dagli stessi sviluppatori), oppure seguire la tecnica del “trial & 
error” fino a quando non avranno preso dimestichezza con 

le numerosissime meccaniche di gioco e capito l'unicità del 
titolo di Giants Software. Unicità che, lo dico per chi non è mai 
entrato in contatto con la serie di Farming Simulator, può esse- 
re riassunta in due semplici parole: programmazione e fatica. 
Programmazione, perché è necessario organizzare minuziosa- 
mente ogni giornata, a partire da azioni banali quali l'acquisto 
di risorse (sementi, mangimi...) fino a operazioni più complesse 
quali la semina, la potatura, la raccolta o la cura del bestiame. 
Fatica perché tutte le azioni appena elencate devono essere 
eseguite di persona. Sì, proprio così, di persona. Avete compra- 
to quattro balle di fieno e pensate che vi vengano recapitate 
in fattoria? Sbagliate di grosso. Dovete prendere il furgone, 
recarvi al negozio, caricarle e portarle a destinazione. Stessa 
cosa per la coltivazione. Dovete pensare voi a disossare il terre- 
no, ararlo, concimarlo e curarlo in ogni fase della coltivazione. 
Certo, è sempre possibile assumere degli aiutanti che svolge- 
ranno il lavoro manuale, ma tenendo in considerazione che il 
budget a disposizione non è infinito, è necessario rimboccarsi 
le maniche e prepararsi a trascorrere lunghi periodi su mezzi 
che toccano a malapena i 15 Km/h. 


CON FARMING SIMULATOR 22 SCAPPO 
DALLA CITTA 

Il fascino di Farming Simulator 22 è proprio quello di essere un 
simulatore di coltivazione/allevamento duro e puro. Per questo 
motivo non è un titolo adatto a tutti, ma richiede una certa 
predisposizione ai ritmi compassati e una consapevolezza 
della tipologia di gioco a cui si sta andando incontro. Insomma, 


Se la coltivazione non fa per voi, potete sempre 
dedicarvi all'allevamento di bestiame. 


per continuare con le citazioni musicali, semaforo verde per 
chi si sveglia canticchiando voglio andare a vivere in campa- 
gna di Toto Cutugno, semaforo rosso per tutti gli altri. Un'espe- 
rienza che, è importante sottolinearlo, una volta preso il via è in 
grado di tenere impegnati per mesi e mesi (se non per anni). 
La quantità di variabili a disposizione è infatti davvero elevata, 
con un parco mezzi a dir poco sterminato e un quantitativo 
considerevole di differenti colture. Inoltre anche partendo dal 
livello di difficoltà più basso, che fornisce un budget iniziale 
sufficientemente generoso (ma non eccessivo), guadagnare 
abbastanza per ampliare e diversificare la propria produzione 
non è un'impresa agevole. Accumulare il denaro per comprare 
una nuova mietitrebbia per foraggio, un raccoglipatate o un 
trattore di grandi dimensioni, oppure per decidere di lanciarsi 
nel mondo della viticolture (una delle novità di quest'an- 

no) richiede tempo, e ogni mossa deve essere valutata con 
estrema cautela. Nell'inevitabile confronto con il suo passato, 
Farming Simulator 22 esce vincitore senza troppe discussioni. 
Per quanto il balzo in avanti non sia clamoroso come sarebbe 
stato lecito attendersi, anche in considerazione del fatto che 
sono trascorsi tre anni dall'ultima edizione, è chiaro che sono 
stati fatti dei progressi sia in termini di quantità che di varietà. 
Bene l'aggiunta di nuove colture e di un numero spropositato 
di mezzi, assolutamente da promuovere l'inserimento dello 
scorrere delle stagioni, apprezzabile il nuovo sistema di costru- 
zione e posizionamento degli edifici ed eccellente l'imple- 
mentazione del multigiocatore cross-platform che permette 
di collaborare anche con fattori che “abitano” in un sistema 
differente. Note meno liete provengono invece dalla realizza- 
zione tecnica, che colpisce per la sua Mancanza di “equilibrio 
qualitativo”. Da un lato infatti abbiamo i macchinari, un vero 
piacere per gli occhi, curati e rifiniti in ogni dettaglio. Dall'altro 
abbiamo le ambientazioni che appaiono spoglie, con pezzi di 
fondali che compaiono dal nulla e con glitch grafici vari che, 


NELL'INEVITABILE CONFRONTO 

CON IL SUO PASSATO, FARMING 

SIMULATOR 22 ESCE VINCITORE 
SENZA TROPPE DISCUSSIONI 


L'inserimento dei cicli stagionali costringe a 
pianificare la semina e la raccolta tenendo 
conto dello scorrere del tempo. 


FARMING SIMULATOR 22 


pur non inficiando l'esperienza di gioco, non sono certo un 
piacere da guardare. Perché è vero che vedere una persona 
che gira senza metà testa non ha un impatto sulla crescita del 
cotone che ho piantato, ma dotarla di cranio e capelli sarebbe 
comunque una cosa piacevole... & 


Per riuscire ad acquistare i macchinari più 
costosi sono necessarie decine di ore di 
gioco e una notevole abilità gestionale. 


ZA 
LA SCHEDA 


Sviluppatore / Publisher 

Giants Software / Digital Bros 

Prezzo € 39,99 f 
Multiplayer Cooperativo Online 

Localizzazione Testi 

PEGI 3+ 


Configurazione di prova 
Intel i5 4670k, 12 GB RAM, GeForce GTX 1060, HDD 


Com'è, come gira 

Non ho avuto problemi con la mia configurazione, 
pur riscontrando alcuni bug grafici che comunque 
non inficiano l'esperienza. La grafica è funzionale e 
piuttosto leggera, benché non bellissima da vedere. 


PRO 

© Mole di contenuti davvero notevole 

© Struttura di gioco unica, che funziona se presa 
con lo spirito giusto 


CONTRO 


© Interfaccia di gioco poco (per nulla) intuitiva 
© Comparto grafico da migliorare 


COMMENTO 

Ricco e complesso. Poco intuitivo e lento. Curato nei 
mezzi, scialbo nelle ambientazioni. Farming 
Simulator 22 è tutto questo. È un titolo che mette in 
scena la vita di un fattore senza compromessi, e che 
ha in questo il suo più grande punto di forza e il suo 
più grande limite. Per chi vuole perdersi tra 
coltivazioni e allevamenti, magari in compagnia di 
amici, è un sogno a occhi aperti, che può però 
tramutarsi in un incubo nel momento in cui si 
perde la voglia di trascorrere svariati minuti (che 
diventano ben presto ore) tra i campi a seminare, 
arare, raccogliere e trasportare sementi, concimi e 
verdure. 


voTo[77] 
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GUERRÀ ALLA 
TERRACOTTA! 


GUNFIRE REBORN.\\m_ 


TGM 
SILVER 
AWARD 


Duoyi Games ci dimostra che a volte non servono altisonanti valori di 
produzione per creare uno sparatutto con i controfiocchi. 


di Marco “Brom” Bortoluzzi 


i sono giochi che a vederli non gli daresti due lire. 
CI Magari è il nome che non ti dice nulla, magari è 

lo stile grafico, Magari guardi il gameplay e hai 
l'impressione un po' di poverata. Insomma, ci possono essere 
centomila motivi per cui, a pelle, un gioco non attira. lo 
invece per fortuna a un giochetto di nome Gunfire Reborn 
due lire (0 meglio, dieci euro) glieli ho dati ormai un annetto 
e mezzo fa, e per fortuna che l'ho fatto, perché l'FPS roguelite 
di Duoyi Games ha finito per diventare una presenza fissa 
nelle mie serate da “e ora a che gioco?” 


FUOCO ALLE POLVERI 

Gunfire Reborn è un gioco molto semplice, concettualmente: 
premi New Adventure, scegli uno dei sei eroi (oddio, all'inizio 
ne abbiamo solo uno, gli altri tocca sbloccarli), avvii la partita 
e tempo dieci secondi sei già lì che spari a soldati di terracotta 
animati. Di fronte a te si parano quattro livelli divisi in vari 
stage di difficoltà crescente, e ciascuno di questi livelli ha 

alla sua fine un temibile boss pronto a rovinare i nostri sogni 
di gloria. Per fortuna, per affrontare tutto queste minacce 
Duoyi Games ha deciso di dotarci di un armamentario bello 


4 
Tutte queste scritte colorate sono invitanti... 


ma l’arma in sé non è il massimo per la 
nostra build! 


COME DA TRADIZIONE DI MOLTI 
ROGUELITE, ANCHE GUNFIRE REBORN 
INCLUDE UN SISTEMA 
DI PROGRESSIONE ORIZZONTALE 


60 The Games Machine Gennaio 2022 


ampio: un totale di 40 armi (molte da sbloccare) a cui vanno 
ad unirsi più di 100 “pergamene” (molte da sbloccare), bonus 
passivi che faranno da moltiplicatori per la potenza del nostro 
personaggio. Alla fine di ogni stage troveremo anche un 
calice dorato, cioè un oggetto che ci permette di sbloccare 

e potenziare una delle abilità passive del personaggio da 

noi scelto; c'è un fattore di casualità in questo, dato che la 
scelta ci viene sempre offerta fra tre possibilità e non su tutto 
l'albero delle abilità, quindi buona parte della sfida sta anche 
nella capacità di adattarsi a ciò che ci dona il fato e, talvolta, 
fare buon viso a cattivo gioco. Quanto sbloccheremo tramite 

i calici dorati non sarà conservato di partita in partita: alla 
nostra morte dovremo ricominciare dal primo livello, senza 

le armi e pergamene ottenute e senza le abilità sbloccate. 
Gunfire Reborn, com'è da tradizione di molti roguelite, include 
anche una progressione orizzontale, nella forma di un vasto 
albero delle abilità, tutte passive, valido per tutti gli eroi; più 
altre cinque abilità passive specifiche di ciascuno di loro. 


LOOTER SHOOTER DISTILLATO 

Levata di torno la parte un po' più prosaica e noiosa, ma 
necessaria per capire cosa ci troviamo davanti, passiamo 
al vero succo del gioco: il gameplay, la parte in cui si spara, 
le esplosioni. Che in questo comparto GR si ispiri alla 

serie Borderlands è più che evidente: al di là del fatto che 
entrambi sono looter shooter, le armi elementali funzionano 
esattamente allo stesso Modo, con quelle di fuoco efficaci 
contro barre delle vita rosse, elettriche contro barre blu, 

e tossiche / acide contro barre della vita gialle. Dove però 
Borderlands ha sempre un po' sofferto, con l'eccezione del 


Ogni tanto tocca anche 
schivare massi rotolanti. Cosa 
non si fa per le pergamene. 


La tartaruga Qian Su è un’esperta del 
prendere a cazzotti fortissimi i nemici. 


significativo passo in avanti compiuto dal terzo capitolo, è 
tradizionalmente stato il gunplay. Gunfire Reborn invece da 
questo punto di vista è solidissimo: sparare in questo gioco è 
proprio divertente, le armi sono tante e varie, c'è quel “ting” 
quando colpisci un punto debole che non smette mai di 
darti soddisfazione, a livello di sonoro ci siamo, e quando 

hai la build che funziona e vedi le barre della vita evaporare 
ti senti proprio un dio sceso in terra. Certo, a volte capita 
l'arma fetenzia con i modificatori sfigatissimi che decidi di 
provare “così vediamo, magari è forte" e dopo trenta secondi 
vorresti poter tornare a prima di aver attraversato quel 
portale a senso unico, ma fa anche quello parte del gioco: 
con così tante possibilità influenzate dal caso può capitare 
di trovarsi in Mano un drop sfortunato, o addirittura qualche 
run dove sembra che non ce ne vada bene una e dobbiamo 
perdere per forza. Ciò in cui GR riesce in pieno è però nel 
convincerci sempre a premere il tasto New Adventure. 
Merito del gunplay brillante e della varietà di build possibile 


Non dimenticatevi di controllare se in 
giro per i livelli trovate portali 
secondari! 


Se volete far saltare per aria cose, Ao Bai 
è il vostro uomo. Cane. Uomo-cane. 


UN GUNPLAY BRILLANTE E UNA 

INCREDIBILE VARIETA DI BUILD 

SONO LE CHIAVI DEL SUCCESSO 
DI GUNFIRE REBORN 


combinando armi, abilità dei personaggi e pergamene. 
Perché il bello del gioco è che non ha paura di infilare dentro 
roba che a leggerla dici ma questa è proprio rotta, tipo 
passive che ci permettono di non consumare proiettili, o che 
ci rendono sostanzialmente immortali, o che ci permettono 
di cancellare barre della vita con lo sguardo. Ma è anche 
questo che ti spinge a provare e riprovare, perché in ogni 
partita hai qualcosa a cui puntare, che ti fa pensare “cavoli, 
se riesco a fare questa cosa qui spacco tutto”; poi magari 
Non ci riesci, però intanto ti sei fatto la tua partita e hai fatto 
saltare per aria cani del deserto a dozzine. Visivamente, con 
il suo stile semplice e stilizzato, GR può forse non sembrare 
un granché; ma in realtà anche qui non manca di fascino 

e di caratterizzazione. Certo, si può criticare che alcuni 
ambienti sembrino un po' spogli, che alcuni miniboss 

sono sostanzialmente dei recolor con il modello reso più 
grande; ma la domanda è: ce ne frega qualcosa, quando 
siamo impegnati a sparare a più non posso e a cercare di 
restare vivi in un gioco dove la differenza fra sentirsi dèi della 
morte e tirare improperi di fronte alla schermata del game 
over è spesso e volentieri circa due secondi? Ciascuno è 
chiaramente libero di dare la risposta che vuole, ma so che 
la mia è no. E se arrivati a questo punto state chiedendo “ma 
e la storia?” significa che non ho spiegato bene che tipo di 
gioco è Gunfire Reborn. La storia è che dovete pensare di 
meno e sparare di più, accidenti! # 
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Conoscete Ziggs.e Heimerdinger? Se giocate a League'of Legends, 
immagino proprio di.sì. Ma anche'se così non fosse, Hextech Mayhem 
vi darà Modo di scoprirli secondo una nuova luce. 


di Nicolò “Solar” Paschetto 


metaverso? Senza dubbio la varietà dei campioni 

di League of Legends lo permetterebbe, e infatti 
nelle ultimi mesi abbiamo visto arrivare uno strategico a 
turni (Ruined King) e una serie tv su Netflix (Arcane), oltre 
a sapere che in pentola bollono anche l'action platform 
CONV/RGENCE, il picchiaduro Project L e l'avventura Song 
of Nunu, giochi però ancora più o meno lontani. Hextech 
Mayhem: a League of Legend Story è invece disponibile già 
da qualche settimana. Ma cos'è? 


CI he Riot Games abbia deciso di creare un proprio 


HEXTECH MAYHEM IN PILTOVER 

Quello che abbiamo di fronte è un platform bidimensionale 
fortemente tendente verso il rhythm game. In sostanza, 

il nostro personaggio si muove senza mai fermarsi 

verso destra (o è lo sfondo che trasla a sinistra? Eh lo so, 
domande esistenziali) e lo scopo è arrivare alla fine del 
livello raccogliando quanti più ingranaggi possibili, proprio 
come facevamo con gli anelli di Sonic. Quanta fantasia! 

Ma attenzione, c'è il plot twist, perché lungo il percorso 
troviamo indicatori collocati a tempo di musica che, se 
colpiti nell'istante esatto, ci permettono di giungere al 
successo sani e salvi con un punteggio molto elevato. In 
realtà un vero e proprio game over manca, e se finiamo 

a sbattere contro qualche nemico o prendiamo una 
capocciata contro una trave qualsiasi, la nostra corsa 
prosegue come se nulla fosse, anche se per un tratto non 
possiamo più raccattare ingranaggi, con conseguente 
riduzione del punteggio. Man mano che avanziamo 

nella campagna principale, vengono introdotti comandi 
più complessi, che per esempio richiedono la pressione 
continua di un tasto per una battuta o due di tempo 
prima di essere rilasciato. Non a caso, da un certo punto 

in poi, mi sono accorto che tenere il tempo con il piede mi 
aiutava a essere preciso, anche perché la finestra temporale 
per mantenere il contatore delle combo immacolato è 


ATTENZIONE, IN QUESTO PLATFORM 
C'E IL PLOT TWIST, PERCHE LUNGO IL 
PERCORSO TROVIAMO INDICATORI 
COLLOCATI A TEMPO DI MUSICA DA 
COLPIRE AL MOMENTO GIUSTO 
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Con Ziggs intorno, potete stare 
tranquilli che le esplosioni non 
mancheranno. 


piuttosto ristretta. Tra la componente platform e quella 
rhythm game, quest'ultima prende il sopravvento, 
rendendo la prima più che altro un sottofondo. Mentre si 
gioca, il pensiero primario è seguire il ritmo e le indicazioni 
su schermo, mentre le piattaforme vere e proprie e i 
nemici che le popolano diventano quasi una distrazione. 
Una distrazione piacevole, per carità, parecchio colorata e 
giocherellona, ma che alle volte rischia di farci perdere il 
nostro obiettivo di vista, quasi in maniera letterale, perché 
sono proprio i copiosi effetti speciali che di tanto in tanto 
coprono gli indicatori a noi vicini. Un problema di visibilità, 
insomma, di facilità di lettura degli elementi a schermo, in 
cui quelli più importanti a livello di gameplay rischiano di 
perdersi nel mezzo di piccole e grandi eplosioni dall'effetto 
più scenico che altro. Il nostro eroe, infatti, è il vivacissimo 
Ziggs, uno dei campioni di League of Legends con la 


Le boss fight finiscono per 
essere livelli molto simili a 
tutti gli altri. 


HEXTECH MAYHEM: A LEAGUE OF LEGENDS STORY 


Ziggs può subire qualche momentanea 
battuta d'arresto, ma torna molto in 
fretta a creare caos. 


DAI RAGAZZI DI CHOICE PROVISIONS, 
RESPONSABILI DELLA SERIE BIT. 
TRIP E RUNNER, MI SAREI ASPETTATO 
QUALCOSA DI PIU A LIVELLO 
DI LEVEL DESIGN 


maggiore passione per gli esplosivi, e la sua riserva infinita 
di bombe sembra esserne una testimonianza più che 
definitiva. Il sistema musicale sfrutta questa propensione 
per i fuochi d'artificio: in alcuni momenti il lancio di un 
ordigno è richiesto, ma spesso e volentieri c'è modo di 
dare libero sfogo a Ziggs creando devastazione che va a 
aumentare il punteggio finale di ogni livello. 


LA | 


seguire i suoi movimenti. 


ZIGGS VERSUS THE WORLD 

Hextech Mayhem non pretende di essere un prodotto al 
pari di giochi tripla A, e il suo ridotto prezzo d'acquisto 
(8,99€) ne è una diretta testimonianza. Anche la presenza 
di soli quindici stage segue questo stesso principio, 

ma ciò non significa che sia particolarmente semplice 

da portare a termine. Completare un livello con ottimi 
punteggi e medaglie d'oro non è molto difficile, ma il 
sistema di progressione richiede, da metà avventura in poi, 
un raffinamento delle nostre performance. Per sbloccare 
il percorso davanti a noi, infatti, è necessario raccogliere 
un certo numero di ingranaggi, e ciò richiede rivisitare 
scenari già visti alla ricerca della run perfetta (o quasi), per 
la quale non è sufficiente rispettare pedissequamente gli 
indicatori mostrati a schermo. Bella quest'idea di cercare 
una soluzione oltre il bordo tratteggiato da seguire, 
aggiunge interesse e rigiocabilità a un titolo che altrimenti 
rischierebbe di finire nel dimenticatoio dopo un paio di 
sere in allegria. Sì, perché va bene la presentazione carina 
e la grafica pucciosa e colorata, ma qualche sbavatura 

si nota. Ricordiamoci che dopo tutto i ragazzi di Choice 
Provisions sono i responsabili della serie Bit.Trip e Runner, 


e da loro mi sarei aspettato qualcosa di più a livello di level 
design, che purtroppo si ripete identico a se stesso per 
tutto il gioco, con un lieve cambio di sfondi dall'impatto 
semplicemente estetico. Questo vale anche per le boss 
fight, le quali si prestano per loro stessa natura a una 
rottura rispetto al gameplay del resto del titolo, e invece 
no, qui sono del tutto simili agli altri stage, se non fosse per 
variazioni marginali. Non aiuta anche la musica stessa, che, 
visto il genere di cui stiamo parlando, prende ovviamente 
buona parte del palcoscenico: è carina sì, ma innanzitutto 
rimane sempre sulle stesse note, e poi ha questa sonorità 
da giocattolo steampunk a manovella che a me ha smesso 
di sorprendere dopo la prima mezz'ora. In ultimo, va anche 
detto che normalmente il prezzo influisce pochissimo sul 
voto, soggetto com'è a variazioni e sconti, ma in questo 
caso è veramente basso, tipo pizza margherita. $ 


LA SCHEDA 


Sviluppatore / Publisher 
Choice Provisions / Riot Games 
Prezzo € 8,99 

Multiplayer Assente 
Localizzazione Completa 
PEGI 7+ 


Configurazione di prova 
Intel i7-7700k, Geforce GTX 1080, 8GB RAM, HDD 


Com'è, come gira 

Botti e esplosioni, colori, frizzi e lazzi. Tanta roba 
sullo schermo, ma non è che stiamo parlando di ray 
tracing e robe del genere. Dunque, fila tutto liscio 
sulla configurazione di prova, senza mai 
rallentamenti o incertezze di sorta. 


PRO 

© Livelli colorati pieni di effetti 

© Controlli precisi e soddisfacenti 
© Costa davvero poco 


CONTRO 

© Level design ripetitivo 

© Musica poco varia 

@A volte gli effetti visivi distraggono dal gameplay 


COMMENTO 

Hextech Mayhem ci arriva quasi come un 
divertissement, una curiosità che espande l'universo 
di League of Legends in una direzione decisamente 
inaspettata, ma non per questo da criticare a priori. 
Come rhythm game mostra di certo una solidità di 
base non indifferente, anche grazie alla provata 
esperienza nel settore di Choice Provisions, ma cade 
qua e là in problemi, come la ripetitività dei livelli, 
che riesco solo in parte a giustificare grazie alla sua 
natura di titolo budget. Il personaggio di Ziggs ha 
comunque un carisma tutto suo, e, chi lo sa, magari 
ha appena scoperto di avere una nuova carriera di 
fronte a sé. 


voro[78] 


Gennaio 2022 The Games Machine 63 


A 
7 VA GE 


VATORI 
\ 


icata all'alli Dc di most 


NoditeràA HER 


<A 
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cOMDAgemerità torna dopo oltre venti anni dal‘idebutto, e nel caso dell 
primo Monster Rancher approda per la prima volta in Europa. 


di Daniele “Alteridan” Dolce 


& e come me nei primi anni Duemila 

a ) avevate intorno ai dieci anni, allora 
* ricorderete senz'altro una serie 

anime che veniva trasmessa in TV facendoci 
compagnia nei freddi pomeriggi invernali. 
Quel cartone narrava di un mondo fantastico 
parallelo al nostro, dove dei dischi di pietra 
davano vita a dei mostri che poi venivano 
allevati e fatti scontrare tra loro. Scoprii solo 
più tardi che quella serie era tratta da un 
franchise di videogiochi per PlayStation, 
nonostante gli ovvi riferimenti presenti 
nell'anime. Un franchise, quello di Monster 
Rancher, che in gran parte rimase relegato 
al solo territorio giapponese, ma che riuscì 
in ogni caso a ritagliarsi una sua nicchia 
anche qui in Occidente, diventando negli 
anni una serie cult. Ora, a distanza di qualche 
decennio dal debutto in patria, Koei Tecmo 
ha deciso di portare qui da noi i primi due videogiochi della 
saga, opportunamente rimaneggiati in Modo tale da essere 
godibili sulle piattaforme moderne. 


Chi non ha familiarità con i titoli originali, e in caso non 
sareste certo fonte di biasimo, sappia che la struttura 
portante di entrambi i videogiochi presenti in questa 
raccolta è la medesima: lo scopo ultimo è quello di diventare 
il miglior allevatore di mostri del Mondo, scalando i ranghi 
dell'’organizzazione che si occupa di certificare le abilità 
degli allevatori in erba. Per farlo bisogna dapprima allenare 
un mostriciattolo, facendogli svolgere delle attività il cui 
completamento va a influire sulle sue statistiche, per 

pei farlo combattere nei tornei contro le creature degli 


LO SCOPO ULTIMO È QUELLO 
DI DIVENTARE IL MIGLIOR 
ALLEVATORE DI MOSTRI DEL MONDO 


allevatori concorrenti. Facile a dirsi, un po' meno a farsi. 
Bisogna prima di tutto gestire al meglio il proprio tempo 
nella fattoria, giacché si può allevare un solo mostro alla 
volta e a questo gli si può impartire un singolo ordine alla 
settimana. Ciò significa che in un mese bisogna organizzare 
per bene le attività da svolgere in ognuna delle quattro 
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Chi ha visto l'anime riconoscerà 
sicuramente il simpatico Mocchi. 


settimane, stando però bene attenti al benessere della 
creatura. Sottoporre un mostro ad allenamenti continui 

farà sicuramente crescere rapidamente le sue statistiche, 
ma ne diminuirà la tempra, il morale e la lealtà nei nostri 
confronti, con il rischio che da un giorno all'altro tenti la 

fuga dalla fattoria. Essere oltremodo permissivi lasciandolo 
riposare spesso o coccolandolo con troppi cibi prelibati, 
d'altro canto, è similmente deleterio e potrebbe far sì che il 
mostro diventi viziato. Bastone e carota, quindi, un Metodo 
che dà i suoi frutti una volta che si ha accesso ai primi tornei. 
Qui la struttura del gioco cambia giacché si ha l'opportunità 
di scoprire se l'addestramento è andato o meno a buon fine 
attraverso dei combattimenti che si svolgono in tempo reale. 


Alla fine di una spedizione vedremo le 
statistiche del mostro aumentare. 


Prima di ogni battaglia possiamo 
controllare i parametri dell'avversario. 


Una successione di incontri da sessanta secondi ciascuno in 
cui possiamo decidere se fornire direttamente indicazioni 

al mostro, muovendolo in prima persona nell'arena e 
decidendo quali mosse d'attacco o difesa impiegare per 


Certificate 
In recognition of 
your ability. You are 
promoted to R-2 } 


A ogni passaggio di grado 
riceveremo una nuova licenza. 


avere la meglio, oppure se lasciare alla creatura piena libertà 
di azione (l'equivalente di una risoluzione automatica, per 
intenderci). 


MOSTRICIATTOLI SU DISCO (VIRTUALE) 
Questa in linea di massima l'impalcatura ludica di entrambi 
i Monster Rancher, con il secondo capitolo che differisce dal 
primo grazie all'aggiunta di ulteriori attività settimanali, di 
un simpatico minigioco utile a guadagnare qualche soldo 
virtuale, e delle spedizioni, queste ultime molto comode per 
un allenamento intensivo della durata di un mese intero. 

In linea di massima, come succede spesso con i sequel, 
Monster Rancher 2 va a migliorare e ampliare tutto ciò 

che era stato fatto dal predecessore. Per quanto riguarda 

le novità di questa raccolta, invece, quella più importante 
riguarda sicuramente il meccanismo di ottenimento di 
nuovi mostri. La particolarità degli originali risiede nella 
necessità di inserire dei dischi nel lettore della PlayStation 
per generare una creatura in base a un algoritmo interno al 


NON STIAMO PARLANDO 
DI REMASTER, BENSI DI VIDEOGIOCHI 
RIADATTATI 


gioco. In questa raccolta non è più così, anche perché molti 
PC moderni (così come Switch e i dispositivi Mobili) sono 
sprovvisti di lettore ottico. Per ovviare a tale mancanza, Koei 
Tecmo ha implementato un database interno al gioco che 
permette o di generare un mostro casuale recandosi in un 
tempio, oppure di cercare una data voce nel database per 
dar vita a una creatura specifica. In questo Modo è possibile 
allevare anche quei mostri rari che altrimenti sarebbe 


MONSTER RANCHER 1 & 2 DX 


stato impossibile ottenere negli originali. Sul versante 
prettamente tecnico, invece, non aspettatevi chissà quale 
lavoro. La conversione di entrambi i Monster Rancher è 
diretta. Non stiamo parlando di remaster, dunque, bensì 
di videogiochi riadattati per le piattaforme moderne in 
cui sono presenti alcune feature aggiuntive assenti negli 
originali. Tra queste vi è l'opzione per accelerare la partita 
facendo girare il gioco al doppio della velocità, mentre 
viene raddoppiato lo spazio dei mostri “parcheggiati” 

(da 10 a 20 in entrambi i titoli). Monster Rancher 2, poi, 
presenta anche una colonna sonora riarrangiata e 
l'aggiunta dei mostri esclusivi della versione giapponese. 
Per finire, entrambi i titoli sono giocabili interamente 
con il solo Mouse, ma sono supportati anche i principali 
controller e i comandi via tastiera. ® 


ATA 


LA SCHEDA 


Sviluppatore / Publisher 

Koei Tecmo / Koei Tecmo 
Prezzo € 29,99 

Multiplayer Competitivo Online 
Localizzazione Assente 

PEGI 12+ 


Configurazione di prova 
Ryzen 5 3600X, 16 GB RAM, GeForce RTX 2070 
Super, SSD 


Com'è, come gira 

Il mio PC non ha avuto problemi a far girare le 
riedizioni. E ci mancherebbe, trattandosi di giochi di 
una ventina di anni fa. Da segnalare che le uniche 
impostazioni presenti riguardano la risoluzione e il 
binding dei controlli. 


PRO 

© Due buoni gestionali, anche abbastanza 
complessi 

O Il sistema di creazione dei mostri è stato 
rinnovato 

© Nessun problema tecnico registrato 


CONTRO 

© Conversioni nude e crude 

@| due giochi sono molto simili tra loro 
© Pochissime opzioni e impostazioni 


COMMENTO 

Quella di Monster Rancher è una raccolta che si 
rivolge principalmente ai fan della serie che 
vogliono recuperare due titoli di due decenni fa 
ormai irrecuperabili in altro Modo, anche perché 
uno di questi non è mai uscito dai confini nipponici. 
Si tratta in ogni caso di un pacchetto che include 
delle conversioni pure, senza alcuna modifica 
all'impianto tecnico. L'unica differenza sostanziale 
con gli originali riguarda la meccanica di creazione 
dei mostri, che ora non si basa più sull'utilizzo di CD 
musicali. 
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La quinta resurrezione della dea debutta sù .-f Salle, e smettere 
di giocare Shin Megami Tensei V è stata un'impresa davvero mefistofelica. 


di Danilo Dellafrana e Daniele Cucchiarelli 


opo aver accumulato un quantitativo di ore vergo- 

gnoso davanti allo schermo della nostra Nintendo 

Switch possiamo affermare senza paura di smentita 
che Shin Megami Tensei V è promosso a pieni voti. Abbia- 
mo preferito anticipare il verdetto per non lasciare spazio 
a dubbi. Questo nuovo capitolo adotta una struttura open 
world che scardina le schematiche convenzioni dei capitoli 
precedenti ponendo il level design al centro dell'esperienza. 
La storia inizia quando, dopo un incidente, il nostro alter ego 
liceale si risveglia in una Tokyo rasa al suolo: strade, palazzi e 
monumenti ridotti in macerie al centro di un deserto privo 
di vita, conteso da angeli 
e demoni. Solo la fusione 
con un misterioso essere 
gli permette di scampare 
alla morte, facendolo rina- 
scere nell'entità chiamata 
Nahobino. Da lì in poi è 
questione di capire cosa 
sta succedendo, esplo- 
rando l'inospitale landa 
e reclutando un esercito 
di demoni per avere la 
minima possibilità di so- 
pravvivenza. È tutto quello 
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che ci si aspetterebbe da Atlus e dalla sua longeva saga, ma 
il Nahobino è diverso dai suoi ingessatissimi predecessori. 
Agile e scattante, il rinato protagonista può correre e saltare 
per dribblare agilmente i nemici e attraversare in lungo e 
largo le grandi mappe che compongono il gioco alla ricerca 
di strade secondarie e segreti. Perdersi tra rovine malinconi- 
camente familiari è attività necessaria per accumulare quel 
bagaglio utile ad arrivare preparati ai duelli con i boss. Sì, 
anche Shin Megami Tensei V è duro come i precedenti e no, 
la modalità di gioco più abbordabile non dovreste neppure 
prenderla in considerazione. Gli strumenti per arrivare alla 
verità saranno a vostra 
disposizione fin dall’ini- 
zio, sotto forma di miste- 
riose sorgenti energe- 
tiche che fungono da 
punto di salvataggio, 
teletrasporto, e accesso 
al Covo del Cadavere e 
al Mondo delle Ombre. 
Questi due luoghi sono 
adibiti rispettivamente 
all'acquisto di oggetti 
| e al potenziamento del 
Nahobino e della sua 
corte. 
Desiderate perfezio- 
nare la padronanza 
degli elementi o magari 
offrire ai vostri seguaci nuove abilità? Tutto è possibile riscat- 
tando i Miracoli, bonus preziosissimi da pagare alla cassa 
con il dovuto esborso di Gloria. Non sono tutti disponibili 
inizialmente, quindi è necessario andare a caccia di Ascessi, 
emanazioni demoniache che vomitano nemici all'avvici- 
narsi del Nahobino: dribblateli, puntate al nucleo centrale e 
affrontate un mini boss: se tutto andrà bene avrete liberato 
la mappa da un pericoloso ostacolo e arricchito la vostra 
dotazioni di Miracoli con nuove opzioni tra cui scegliere. In 
alternativa potreste optare per le Essenze, anime dei demoni 


più disparate da sacrificare per dotare chiunque dei tratti 
dell'ex proprietario. L'articolata esplorazione non è dunque 
fine a sé stessa, né serve per racimolare noiosi collezionabili, 
ma è totalmente votata all'evoluzione del Nahobino. Anche 
le missioni secondarie hanno il loro valore, nonostante siano 
spesso banali fetch quest, e ricompensano il protagonista 
con vagonate di PE da condividere con la squadra e, in alcuni 
casi, concedendo il reclutamento di demoni di alto livello o la 
ricetta per una fusione speciale. 

L'unica vera novità in un sistema praticamente a prova di 
bomba è l'introduzione del Magatsunhi, utilizzabile al riempi- 
mento di un apposito indicatore che cresce durante lo scon- 
tro e che offre bonus importanti. Attenzione però perché tale 
risorsa può essere sfruttata anche dai vostri nemici. È dun- 
que importante esaminare il corso dello scontro, correndo ai 
ripari nel momento in cui i cattivi incamerano il Magatsuhi 


per scatenare l'inferno nel turno successivo. 

Il combattimento di Shin Megami Tensei V mostra dunque 
un invidiabile equilibrio che funziona splendidamente. Le 
animazioni durante gli scontri sono particolarmente ispirate, 
con cambi d'inquadratura che enfatizzano le abilità più 
particolari e uccisioni dinamiche che riducono i malcapitati 
in frammenti di ghiaccio o cariche elettrostatiche a seconda 
dell'incantesimo usato. Tecnicamente il gioco bilancia un 


motore forse troppo ambizioso con una direzione artistica 
convincente, impreziosita da colori saturi e dal character 
design dell'apprezzato Masayuki Doi. Anche il sonoro è meri- 
tevole, frutto degli sforzi combinati di Toshiki Konishi e Ryota 
Kozuka, quest'ultimo nuovamente in servizio dopo aver 
prestato il suo pentagramma al precedente episodio della 
saga e al suo seguito/spin-off Apocalypse. Generalmente il 
livello è buono, ma le tracce danno il meglio durante le boss 
fight, contribuendo a far scorrere l'adrenalina a fiumi. Shin 
Megami Tensei V convince sotto tutti i punti di vista, grazie 
soprattutto ad un sistema di combattimento quasi perfetto, 
ad una componente esplorativa mai fine a sé stessa e ad una 
tramaè un filo meno contorta del solito. Il risultato finale è 
un IRPG davvero impossibile da mollare, nonché uno dei più 
riusciti esponenti del genere su Switch. 


Sviluppatore / Publisher 
ATLUS / SEGA 

Prezzo € 59,99 
Localizzazione Testi 
Multiplayer Assente 
PEGI 16+ 

Sistema Nintendo Switch 


PRO 

+ Sistema di combattimento semplicemente perfetto 
+ Eccellente direzione artistica 

+ Difficile, ma remunerativo come pochi altri giochi 


CONTRO 
— Il motore grafico sogna in segreto una macchina 
più potente 


COMMENTO 

Shin Megami Tensei V riesce a migliorare un sistema di 
combattimento presumibilmente perfetto introducen- 
do nuove opzioni che offrono un benvenuto livello di 
complessità in più. La trama è un filo meno contorta 
del solito e il motore grafico fa un po' fatica a volte, ma 
il risultato finale è un gioco di ruolo davvero impossibi- 
le da mollare, nonché uno dei più riusciti esponenti del 
genere su Switch. 
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ui non si bada a spese! Il mantra pronunciato da 
John Hammond per quasi tutta la durata del primo 
Jurassic Park non deve essere preso a Modello 
da chi si avvicinerà a Jurassic World Evolution 2. Va bene 
la visionarietà, ok l'ambizione ma per tirare su, gestire e 
far prosperare un parco a tema giurassico è necessaria 
soprattutto oculatezza economica. Dovrete fare attenzione 
a tre cose principali: l'equilibrio economico, il divertimento 
del pubblico, ma soprattutto la sicurezza. Rispetto al primo 
capitolo Frontier Development ha ampliato sia la quantità 
che la varietà di possibilità, includendo praticamente tutte le 
creature dei numerosi film del franchise, compresi i mostri 
acquatici che esordirono nei due (finora) film della trilogia 
World. La modalità principale parte come sempre in modo 
lento ed è giusto così, per avere successo bisogna pianificare 
attentamente ogni singola mossa. Fortunatamente i neofiti 
avranno al loro fianco alcuni dei protagonisti dei film, che 
con il loro supporto vocale vi guideranno attraverso tutti 
i processi di costruzione, ampliamento e manutenzione 
di ogni singolo pezzo del vostro personale Jurassic World. 
Una volta lasciati liberi di fare avrete un'infarinatura di 
tutti gli elementi del gioco e a quel punto spetterà a 
voi prendere le decisioni, gestire le risorse, assumere (o 
licenziare) personale, ma soprattutto avere cura degli 


animali che inizialmente vagheranno allo stato brado 
sull'isola. L'interfaccia di gioco inizialmente può sembrare un 
po' complicata e ridondante ma quando ci avrete preso la 
mano farete tutto più velocemente. | momenti morti sono 
stati ridotti al minimo indispensabile dalla possibilità di “fast- 
forwardare" il tempo, ma nel caso abbiate voglia di qualcosa 
di più dinamico e pepato vi consigliamo la modalità Teoria 
del Caos, ufficialmente sponsorizzata dal professor lan 
Malcolm. Questa vi permetterà di rivivere alcuni momenti 
iconici della saga, con la possibilità di risolvere problemi 

di formato titanico e anche di cambiare la storia. Questa 
mini serie di What If adotta le stesse meccaniche della 
campagna principale, ma essendo più circoscritta ha un 
ritmo molto più serrato e permette inoltre di sbloccare 

nuovi dinosauri da utilizzare poi nelle altre opzioni di gioco. 
La modalità Sandbox infine è il parco giochi definitivo: 

nulla di predefinito, un foglio bianco sul quale “disegnare” 
l'esperienza che preferite senza alcuna restrizione. Davvero 
un ottimo sequel quindi, superiore al gioco 


precedente anche sotto il profilo tecnico/ PRIOVALIOEI, 
estetico e nettamente più bilanciato. Anche 

se non siete tipi da giochi gestionali vi 83 
consigliamo di dargli un'occhiata, potreste 

innamorarvene. PS5 


m Disponibile per: PC, PS4, PS5, Xbox One, Xbox Series X-S il Frontier Developments 


ra un'avventura e l'altra, ogni tanto c'è bisogno 

di qualcosa che tenga allenati i processi logici, e 

magari intrattenga anche la famiglia. Qualcosa 

come Big Brain Academy: Sfida tra menti, un 
non-gioco con il quale potreste scoprire di avere le doti 
deduttive di Sherlock Holmes, ma anche la padronanza 
algebrica di un bimbo delle elementari. Il nuovo episodio 
della premiata serie di giochi educativi è un piacevole 
strizza-cervelli che potrebbe diventare una vera a propria 
routine quotidiana. Numero di Joy-Con permettendo, fino 
a quattro giocatori possono sfidarsi in una serie di prove 
suddivise in cinque materie, aggiustando la difficoltà dove 
necessario per garantire sfide equilibrate tra giocatori di 
ogni età. All'interno di ogni categoria (Intuito, Memoria, 
Analisi, Algebra e Percezione) vi attendono quattro diverse 
prove tanto intuitive e colorate quanto diaboliche. Alla 
base c'è una curva d'apprendimento ben architettata, che 
pone i giocatori a loro agio partendo da enigmi semplici 
per poi mettere sotto torchio i loro neuroni nel giro di 
pochi secondi. In ogni prova avrete un minuto di tempo 
per accumulare punti e salire di livello, ma ogni tentativo 
sbagliato inciderà negativamente sul punteggio, cosa che 
annulla la tentazione di sparare risposte a caso. 
Il risultato nelle sfide testa a testa è elettrizzante, ma 
anche giocare da soli mirando al punteggio più alto ha 
il suo perché visto che permette di conquistare trofei e 
intascare capi d'abbigliamento con cui personalizzare i 
minuscoli avatar. Ottenere medaglie d'oro e di platino in 
ogni prova non sarà facile ma l'allenamento fa miracoli 
e per questo c'è la sfida suprema, un esame composto 
da una serie di prove scelte casualmente con tanto di 
valutazione finale. La componente multigiocatore è 
asincrona, ovvero si lascia a Switch l'onere di cercare 
sfidanti tra illustri sconosciuti o nella lista amici 
mettendoceli poi davanti sotto forma di “fantasmi” da 
battere. Le regole sono le medesime dei match in locale: 
sfide testa a testa in cui si punta ad accumulare cento 
punti prima di un avversario digitale che imita lo stile 
di un altro giocatore... o almeno così dovrebbe essere 


m Disponibile per: Switch mi Nintendo 


Stretching mentale 


Scegli una materia 


visto che nel corso delle nostre prove ci siamo imbattuti 
unicamente in avversari con il quoziente intellettivo di un 
tonno addormentato. Scherzi a parte si tratta di una scelta 
furba e per certi versi necessaria, visto che 
le sfide tra avversari dal simile intelletto 

si decidono spesso all'ultima frazione di 
secondo, ma la cosa che fa storcere il naso 
è l'obbligo di un abbonamento a Nintendo 
Switch Online anche solo per giocare in 
differita con altri avventori. n 


PROVATO SU 


80 


SWITCH 


Dove sono gli uccelli? 


608 
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Mi e siete fan di Hidetaka Suehiro (Swery per gli amici) mol- 
to probabilmente stavate attendendo con ansia il nuovo 
9 3i0co0 del creatore di Deadly Premonition. Nel tentativo 
di creare un Animal Crossing ‘realistico’ con protagonista una 
reporter costretta a vivere in un apparentemente tranquillo pa- 
esino in stile inglese, Swery ha dato vita ad un ibrido a dir poco 
confuso. Le cose iniziano subito a farsi strane quando la prota- 
gonista scopre che gli abitanti del luogo di notte si trasforma- 


pai s \ 
"dun QUEST Out-of-Place Artifact 


Follow the gioming footprints' 


no in cani e gatti... potere che lei acquisirà più 
avanti nel gioco. Ma i twist non finiscono qui. 
Ovviamente eviteremo qualsiasi tipo di spoiler {9/8 
ma quell'apparentemente" buttato lì qualche È =. al 
riga fa è sufficiente a farvi capire che la vita in | 
quel luogo tanto tranquilla non è. L'atmosfera li 
è destinata a cambiare radicalmente e questa 

è forse la nota più positiva, il problema è che stavolta Swery 
sembra aver perso un po' la 
bussola del gameplay. Trop- 
pi elementi narrativi, troppe 
meccaniche e troppi cambi 
di registro in un tempo 
relativamente breve trasfor- 
mano The Good Life in un 
minestrone confuso e per 
niente accattivante. Anche 
le fasi “animalesche” sono 
state sviluppate in modo 
approssimativo e presenta- 
no una serie di imprecisioni 
sia nell'esplorazione che nei 
“combattimenti” quasi irri- 
tanti. Qualche idea buona 
di fondo si intravede (come 
la rivalità cittadina tra cani 
e gatti) ma sprofonda in 

un mare di mediocrità che 
trasforma il “good” del titolo 
in qualcosa di molto meno 
positivo. E 


m Disponibile per: PC, PS4, Xbox One, Switch sm White Owls Inc. m PLAYISM 


VOICE OF CARDS: 


THE ISLE DRAGON ROARS 


fosse fatto di carte? Personaggi, magie, armi, villaggi, scrigni, dungeon, pozioni... tutto su schermo è visualizzato 


U n gioco di ruolo in cui si utilizzano delle carte non è una novità, ma se nel GDR in questione ogni singolo elemento 


sotto forma di carta. È questo l'omaggio che Yoko Taro (ammiratissimo creatore della serie Nier) ha voluto fare ai 
giocatori della vecchia scuola, quelli che in gioventù passavano interi weekend in polverose soffitte giocando a D&D, Magic, 
Libri Game e via dicendo. Fin dal primo istante la vostra affascinante avventura verrà accompagnata da una voce narrante 
che non è un vero e proprio Dungeon Master ma poco ci manca. Suo il compito di narrare una storia non particolarmente 
originale o articolata, ma che proposta in questo modo assomiglia tanto ad una favola interattiva... peraltro esaltata da una 
bella colonna sonora scritta dal veterano Keiichi Okabe. Le meccaniche di gioco sono a dir poco classiche e anche il combat 


system assomiglia a tanti sistemi a turni 
visti in passato... ma essendoci di mezzo 
Yoko Taro qualcosa di diverso, strano o 
particolare deve pure esserci, giusto? 

Lo abbiamo aspettato tanto ma il guizzo 
non è mai arrivato. Ciò che abbiamo 
vissuto è un'avventura piacevole, con un 
vago tono ironico che non fa mai male, 
ma con un gameplay che non decolla 
mai del tutto e che anzi viene spesso 
frammentato da un eccessivo utilizzo 
degli scontri casuali, utili sì a livellare 
ma alla lunga un po’ 
noiosi. Voice of Cards 
poteva essere davvero 
qualcosa di speciale, 
ma si è rivelato solo 

un RPG esteticamente 
intrigante e poco più. mM 


PROVATO SU 
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m Disponibile per: PC, PS4, PS5, Switch ii Alim mi Square Enix EGA 
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UNDUNGEON 


a Enter the Gungeon a Faster Than Light, di action-RPG indie con elementi roguelike ne abbiamo visti moltissimi. Alla 
D folta schiera già disponibile si aggiunge ora UnDungeon, gioco in pixel-art che vi accoglierà in un multiverso molto 

particolare. Sette dimensioni sono collassate l'una sull'altra distruggendo tutto, a voi il compito di rimettere le cose a 
posto cercando di salvare il salvabile vestendo i 
panni di sette personaggi differenti. La narrativa 
che accompagna il gioco è intrigante e mai 
banale. Dungeon-crawling e combattimenti 
in tempo reale si alternano in un gameplay 
abbastanza classico ma piacevolmente 
sfaccettato, che premia un atteggiamento 
accorto (specie all'inizio) e punisce severamente 
la spavalderia. Morire significa perdere buona 
parte di ciò che si è conquistato dall'ultimo 
checkpoint (piuttosto rari) ma l'interessante 
sistema di potenziamento 
TV invita il giocatore a non mollare. 
Manca la localizzazione in 
italiano, che in un gioco con 
tanto testo e tanta storia 
potrebbe rappresentare un 
ostacolo non da poco. 


®ì Disponibile per: PC, Xbox One, Xbox Series X-S @ Laughing Machines ® tinyBuild 


EVIL GENIUS 2: WORLD DOMINATION 


iamo tornati con piacere a giocare Evil Genius 2 per testare 
S la recente release per console old e new-gen. Nonostante 

le sbavature evidenziate su PC, il gestionale di Rebellion si 
è confermato profondo e longevo, con dinamiche di gioco gestio- 
nali adatte anche a giocatori poco esperti del genere ma al tempo 
stesso profonde e appaganti. L'obiettivo? Semplice, diventare il 
prossimo super-cattivo che dalla sua base super-super-segreta può 
indirizzare i destini del Mondo. Su console il lavoro degli sviluppa- 
tori è stato quasi esclusivamente di tipo tecnico. Sulla piattaforma 
Sony, il gioco gira al massimo livello di dettaglio a risoluzione 4K 

ITA con supporto all'HDR. Anche il frame rate è stabile, 

mentre i caricamenti sono pressoché immediati. 
L'interfaccia è stata leggermente modificata, così da 
renderla più facilmente gestibile tramite controller, ma è interessante l'opzione che permette di utilizzare an- 
che su PSS5 la combo tastiera + mouse. Una conversione fatta con grande cura quindi, che permetterà anche 
agli utenti console di seguire le orme di personaggi di spicco quali Goldfinger, Lord Bison e il Dottor Male. m 


m Disponibile per: PC, PS4, PS5, Xbox One, Xbox Series X|S mi Rebellion 


GLOOMHAVEN 


loomhaven è basato su un popolare gioco da tavolo fantasy 
“kickstartato” nel 2017 e diventato in poco tempo oggetto 


di culto nonostante un prezzo non certo amichevole. Era 
quasi inevitabile la trasposizione in formato videogioco e fortunata- 
mente l'opera ha avuto esiti più che felici. A livello di ambientazioni 
siamo sul classico: orchi, draghi e compagnia bella sono tutti qui 
per la felicità di chi ama i good-old days. Flaming Fowl Studio ha 
voluto trasporre fedelmente le meccaniche originali in formato 
digitale dividendole in due modalità principali: Campagna e Game 

Master. La prima ricalca il gioco da tavolo originale 
PROVATO SU mentre la seconda ha una matrice “videogiocosa" 


a più ampio respiro. Entrambe poggiano il proprio 
76 gameplay su meccaniche ibride tra dungeon-crawling, deck-building e strategia, con un'inevitabile compro- 


messo in termini di regole, troppe e troppo complesse quelle del gioco da tavolo che in alcuni casi sono state 
PC sostituite da scelte automatiche della CPU. Chiara e comoda l'interfaccia, piacevole la trasposizione grafica 
con artwork non particolarmente originali ma piacevolmente dettagliati. m 


m Disponibile per: PC Flaming Fowl Studios i Asmodee Digital 
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A cura di Danilo “Dan Hero” Dellafrana (danhero@thegamesmachine.it) 


MEGAMI TENSEI, PARTE 1: 


VECCHIO 


TESTAMENTO 


ra i giochi per console in primo 
Î piano di questo numero, Shin 

Megami Tensei V dovrebbe 
catturare subito la vostra attenzione. 
Non solo perché si tratta del mio 
attuale GOTY, ma anche perché 
rappresenta un'alternativa ai JRPG più 
canonici, costituendo l'ideale porta 
d'ingresso per una saga che affonda le 
sue radici nel 1987, con debutto su 
Famicom e vari computer giapponesi. 
A dire il vero, le sue origini vantano un 
pedigree un filo più complesso, 
nascendo come adattamento digitale 
di una serie di novelle scritte 
dall'autrice Aya Nishitani. Megami 
Tensei (“resurrezione della dea”) è in 
realtà il nome del primo libro, laddove il 
titolo completo dell'opera è Digital 
Devil Story, una dicitura che 
accompagnerà la saga durante gli 
esordi, scritti da una Atlus che muove i 
primissimi passi anche grazie alla 
pubblicazione dell’efficiente Namcot, 
l'etichetta designata ai giochi peri 
sistemi casalinghi dell'impero di 
Masaya Nakamura. È un'azienda 
composta da una ventina di volenterosi 
talenti che contribuiranno negli anni a 
definire la serie, tra cui spiccano il 
designer Kouji Okada, il musicista 
Tsukasa Masuko e il grafico Kazuma 


Kaneko, il cui tratto distintivo - 
enormemente affinato nel corso degli 
anni - ha lasciato il segno anche in 
importanti marchi come Devil May Cry 
o Super Robot Taisen. Digital Devil 
Story: Megami Tensei (1987) nasce 
come il più classico dei dungeon 
crawler, un genere che ha goduto di un 
successo incredibile negli anni Ottanta 
grazie alla popolarità del Wizardry di 
Sir-Tech, ma è curioso segnalare che la 
primissima versione è quella uscita per 
MSX, PC88, X1 e FM7, realizzata da 
Telenet e messa sul mercato qualche 
mese prima d'edizione firmata Atlus. 
Questa particolarissima declinazione è 
in realtà un insospettabile clone di 
Gauntlet che condivide ovviamente la 
medesima ambientazione del ben più 
famoso fratello per console, e cala il 


ghiacci (ispirato a una figura elfica 
delle leggende nordeuropee) dalle 
fattezze di innocente pupazzo di neve 
che diventerà la mascotte ufficiale 
della saga. Ancora, nei capitoli 
successivi lo sfrenato talento di 
Kazuma darà vita a entità ispirate ai 
soggetti più disparati come Christine 
(la diabolica Plymouth Fury del 
romanzo di Stephen King) o il Michael 
Jackson di Thriller; addirittura, Megami 
Tensei (precisamente dal secondo 
episodio, uscito su Famicom nel 1990) 
permette di fronteggiare un nemico 
particolarmente importante. Yahweh, 
ovvero il Dio ebraico nonché Padre 
della trinità cristiana, rappresentato 
come un testone fluttuante e basato 
sulla collerica versione del Vecchio 
Testamento. In tutto questo caos 


Lo sfrenato talento di Kazuma Kaneko darà 


vita a entità ispirate ai soggetti più disparati, 
come Christine o il Michael Jackson 
di Thriller 


protagonista Akemi Nakajima in un 
contesto arcade con più di 
centocinquanta livelli da attraversare 
combattendo demoni e 
gestendo un 
macchinoso inventario 
per avere qualche 
possibilità di vittoria. 
Contestualizzando un 
attimo la trama, il 
Nakajima incontrato 
nelle novelle è una sorta 
di antieroe redento, uno 
studente giapponese 
che scrive un 
programma in grado di 
evocare demoni: con 
questo titolo sono 
definite tutte le creature 
sovrannaturali e non 
solamente la progenie 
dell'inferno, quindi 
anche gli angeli, oppure 
gli dei del patheon 
norreno - il cattivo del 
primo episodio non a 
caso è Loki in persona 


sovrannaturale, Nakajima cerca di 
sistemare l'incidente scaturito dal suo 
stesso programma grazie all'aiuto 
dell'amica Yumiko Shirasagi, a sua 
volta incarnazione della dea shintoista 
Izanami. In loro aiuto giungono i 
riluttanti demoni che abbiamo 
introdotto qualche riga fa, pronti a 
unirsi ai protagonisti in seguito a un 
colloquio in cui le parole vanno scelte 
con cura per attirare l'attenzione del 
mefistofelico interlocutore, magari 
ungendo gli ingranaggi con l’esborso 
di “macca” (la valuta che diventerà un 
altro elemento ricorrente) e oggetti 
vari. Una volta in squadra, i demoni 
possono essere evocati dal computer 
del protagonista, tuttavia è solo nel 
secondo episodio che l'idea originale 
compie un passo in avanti, definendo 
stilemi narrativi che diverranno 
costanti per il futuro della serie. 
Citiamo ad esempio la Tokyo in rovina, 
devastata da una guerra nucleare che 
l'ha lasciata in preda ai demoni, finali 
multipli e l'introduzione del Dark Hero, 
ovvero un amico del protagonista che, 


Tokyo viene rasa al suolo dalla guerra nucleare. 
Che inizio col botto, per Digital Devil Story Il. 


- o anche Jack Frost, 
fanciullesco spirito dei 


strada facendo, sceglierà un sentiero 
differente, presentandosi 
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“SENE AVRAI LA POSSIBILITÀ E MOSTRERAI IL FEGATO DI FARE 
DEL TUO MEGLIO, ANCHE TU POTRAI DIVENTARE UN EROE.” 


Kazuma Kaneko sul design dei protagonisti di Megami Tensei 


Tnai' 77 
alt €47 


successivamente come una nemesi 
con cui fare i conti. Entrambi i giochi 
verranno poi ripubblicati sul 
fiammante Super Famicom nella 
compilation Kyuuyaku (Vecchio 
Testamento) Megami Tensei, realizzata 


ua <€ 
tO SURE HIAUET: 


ShETo 


da Opera Soft nel 1995. Si tratta 
indubbiamente del modo migliore per 
riscoprire gli esordi della serie al giorno 
d'oggi anche grazie alla patch di 
traduzione realizzata dal gruppo 
DDSTranslation, tuttavia va detto che 
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di Ù Ta 


ie ese Cie | 
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Nakajima e la distribuzione dei punti 
bonus a ogni livello conquistato, un rito 
che continua ancora oggi. 


pure il sistema di mappatura 
automatica e il salvataggio su batteria 
tampone hanno il loro maledetto 
perché, visto che il primo Digital Devil 
Story si affidava a pratiche password di 
trenta caratteri per mettere al sicuro i 
progressi! La raccolta è inoltre 
pubblicata direttamente da Atlus, che 
nel frattempo era entrata nell'olimpo 
dei grandi, quindi un paio di citazioni a 
giochi Namco (nello specifico Ribble 
Rabble e Bravoman) presenti nei due 
titoli originali vengono tagliati fuori. Il 
motivo di questo immediato successo? 
Semplice, si chiama Shin (Nuovo) 
Megami Tensei, ovvero il gioco che fa 
raggiungere ai demoni digitali di Kouji 
Okada la maturità nel 1992, con la sua 
critica sociale a un Giappone ancora 
scosso dal tragico finale della Seconda 
Guerra Mondiale. Il tema della Tokyo 
post apocalisse, esplorato nel secondo 
gioco, è ancora attualissimo, ma il 
motivo della distruzione è dovuto a 
una serie di testate nucleari spedite dai 
vecchi amici americani per contenere 
la minaccia demoniaca, annunciata da 
una serie di macabri accadimenti. Si 
tratta di un gioco estremamente 
influente e profondo dal punto di vista 
della narrazione, con un mondo diviso 
in due diverse fazioni che il 
protagonista - un semplice studente 
giapponese - dovrà imparare a 
conoscere prima di decidere come 
agire per plasmare il destino della 
stessa umanità. Queste sono l'Order of 
Messiah, che abbraccia i 
comandamenti imposti dalla Parola di 
Dio sacrificando la libertà degli esseri 
umani, mentre il satanico Ring of Gaea 
fonda i suoi principi sulla legge del più 
forte, assicurando il potere solo a chi si 
dimostrerà degno di prevalere sui 
deboli. Il giocatore può dunque 
scegliere dove schierarsi o addirittura 
operare scelte che lo porteranno su un 
percorso neutrale, che ha come premio 
la libertà della razza umana da ogni 
interferenza ultraterrena. Forse la 
ciliegina sulla torta più golosa è 
rappresentata dai demoni che 


Il bizzarro Digita Devil Story di Telenet 
su MSX. 


agiscono sotto mentite spoglie, 
assumendo l'aspetto di uomini 
influenti per portare avanti i loro scopi 
personali, creando uno scenario 
assolutamente imprevedibile. Con una 
narrativa tanto potente e uno schema 
di gioco ulteriormente rifinito, Shin 
Megami Tensei ha visto negli anni 
diverse conversioni, dal Super CD-ROM 
del PC Engine al Mega CD di SEGA, 
passando per PlayStation e addirittura 
GBA. Con una simile eredità, un 
seguito era praticamente dovuto, e nel 
1994 è la volta di Shin Megami Tensei 2. 
Mettiamo le mani avanti: si tratta di un 
gioco penalizzato da un importante 
quantitativo di bug, un problema forse 
addirittura prevedibile, considerando 
che, nonostante il grandissimo 
successo del predecessore, Atlus 
restava comunque un piccolo 
sviluppatore composto da un 
manipolo di membri, per giunta 
pressati da un'eredità difficilissima da 
raccogliere. Eppure Shin Megami 
Tensei 2 resta un episodio molto 
importante che prosegue le vicende 
narrate nell'avventura precedente, con 
l'Order of Messiah intento a governare 
una società apparente idilliaca 
chiamata Tokyo Millennium, sorta dalle 
macerie del precedente armageddon. 
Un'idea che verrà successivamente 
ripresa da Shin Megami Tensei 4 e dal 
suo seguito/spin-off Armageddon, ma 
ne parleremo il mese prossimo. 
Tornando a bomba, Tokyo Millennium 
è una polveriera pronta ad esplodere, 
tenuta assieme dagli sforzi punitivi dei 
Temple Knights (una sorta di giustizieri 


Ricordatevi di lui, la prossima 


YHVH, Yahweh o Dio, che dir si voglia. 
volta che andate a messa! 


Tutti nudi i 
cultisti nella 
versione Mega 
CD di Shin 
Megami Tensei. 


In Shin Megami I 
Tensei 2 l'Ordine 
è ovunque, una | 
sorta di Grande 
Fratello 
celestiale. 


Nonostante il successo di SMT, Atlus rimane 
un piccolo sviluppatore composto 
da un manipolo di membri 


divini) e da passatempi effimeri dati in 
pasto a una popolazione di disperati 
allo sbando. La descrizione di questo 
mondo è particolarmente affascinante, 
con l'alter ego del giocatore (un essere 
appartenente ai cosiddetti Messiah, 
ovvero uomini artificiali creati per 
portare avanti la volontà di Dio, 
provvidenzialmente privo di memoria) 
intento ad esplorarne le varie zone per 
toccare con mano la disparità tra le 
varie caste, scovando il marcio che 


l'Ordine vuole tenere nascosto e 
decidendo di demolire questo finto 
paradiso dalle fondamenta. Sotto 
l'aspetto puramente ludico le 
meccaniche vengono ulteriormente 
perfezionate, riducendo gli effetti 
paralizzanti di incantesimi come Bufu 
e Zio (ghiaccio ed elettricità) e 
introducendo per la prima volta la 
possibilità di far ereditare incantesimi e 
abilità dal risultato della fusione tra due 
demoni. « 


Father? Label me quilty to claim your 
own innocence? 
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+ 


Molti giochi mostrano con superficialità un'altisonante 
sottotitolo. Nel caso di Halo, quel Combat Evolved è 


‘assolutamente meritato. 


mmaginate Goldeneye per Nintendo 64 e la sua 

influenza fondamentale nello sdoganare il genere 

FPS su console. Con una componente multiplayer 
a dir poco leggendaria, il capolavoro firmato Rare aveva 
modificato l'aspetto dei dormitori americani, presi d'assal- 
to da orde di giovani intenti a sfidarsi in tornei all'ultimo 
frag senza PC tra i piedi (non vedevate l'ora, eh? Maledetti 
consolari, ndMario). Anche grazie a una trama articolata 
ricca di obiettivi secondari, Goldeneye aveva iniziato a 
declinare la grammatica del genere su una nuova tipolo- 
gia di piattaforme, per giunta attorno al bizzarro controller 
del Nintendo 64; un'impresa pionieristica, tuttavia lontana 
dal panorama odierno, dove i pad con due leve analogiche 
rappresentano una legittima alternativa a mouse e tastie- 
ra anche sugli home computer. Questa è l'eredità di Halo, 
assieme all'idea di far trasportare al suo massiccio prota- 
gonista solo due armi per volta aggiungendo un'inedita 
componente strategica, all'uso di un pulsante adibito al 
fulmineo lancio di granate ed esplosivi vari e al lore sci-fi 


\\ tri 
eumuanne) 


Una nave da sbarco Covenant: 
tempo di giocare al tiro a segno! 
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HALO VIENE ORIGINARIAMENTE 
CONCETTUALIZZATO COME UNO 
STRATEGICO IN TEMPO REALE BASATO 
SUL MOTORE DI MYTH: THE FALLEN 
LORDS 


Vi piace guidare il Warthog? 
Allora Forza Horizon potrebbe 
fare al caso vostro. 


ricchissimo all'interno di una tipologia di gioco che solita- 
mente chiedeva al giocatore di puntare un fucile verso il 
nemico di turno senza porsi troppe domande. 


Si tratta di elementi che vantano un'influenza duratura ancora 
oggi, tanto importanti da ricompensare Halo con un ambito 

10 da parte di un estasiato Alex Spencer, allora editor di Edge. 
Bizzarro, se consideriamo che il gioco viene originariamente 
concettualizzato come uno strategico in tempo reale basato sul 


| Flood sono una terza, pericolosa 
fazione. Amano rianimare i cadaveri 
ed esplodervi sotto al naso. 


PENSARE FUORI DAGLI SCHEMI 
IMPOSE A BUNGIE DI FOCALIZZARSI 
SUL GAME DESIGN TRA ENTUSIASMO 

E GENUINO TALENTO 


Cortana è un po’ la ragazza 
della porta accanto per 
Master Chief, grazie anche 
al convincente doppiaggio 
di Jen Taylor. 


motore di Myth: The Fallen Lords prima di 
subire l'influenza di Marathon, una serie 
di FPS a dir poco iconici nel panorama del 
Mac gaming, firmati dagli stessi ragazzi 
di Bungie. Ma prima dello scontro tra 

gli umani e l'alleanza aliena conosciuta 
come Covenant, le grosse Mappe di Halo 
si macchiavano del sangue dei loro stessi 
sviluppatori, che si collegavano l'un l'altro 
in locale per affinare le caratteristiche di 
un titolo destinato a entrare nella storia. Ergo, se oggigiorno 
l'idea di ripararvi dietro una roccia per far recuperare lentamen- 
te energia al Rambo di turno nell'ennesimo sparatutto può 
apparirvi scontata e prevedibile, sappiate che dovete questa 
trovata a un gruppo di fomentatissimi programmatori al soldo 
di Bungie, intenti a fare le ore piccole sul loro ultimo gioco. Far 
saltare la testa agli amici non è dunque un'aggiunta dell'ultimo 
momento per Halo, bensì un tratto distintivo presente nel suo 
codice fin dal primissimo istante. L'infrastruttura nota come 
Xbox Live non sarebbe stata però pronta in tempo per il debut- 
to della console, un problemino che impose l'uso del cosiddetto 
System Link per collegare fino a quattro piattaforme in locale, 
introducendo il concetto di LAN party ai possessori di console. 
Improvvisamente gli stessi dormitori di cui parlavamo all'inizio 


Il Banshee apre la strada ad attacchi 
dall’alto, rendendo ancora più epiche le 
artite multigiocatore. 


erano diventati molto più popolati, visto che Halo permetteva a 
sedici amici di giocare assieme, rendendo lo sforzo di Golde- 
neye istantaneamente obsoleto. La conquista di internet sareb- 
be avvenuta solo nel 2004, in occasione del secondo capitolo, 
ma questa è un'altra storia. 


Dopo il cambio di rotta, Halo doveva inizialmente debuttare 
sui monitor di PC e Mac, ma Microsoft era intenzionata a dare 
una decisa spinta alla sua futura console. Quindi, per tagliare 
la testa al toro, acquistò Bungie nell'estate del 2000. Questo fu 
un evento importantissimo per quanto riguarda la direzione 
artistica del gioco, visto che il team venne trasferito dalle parti di 
Seattle e il nuovo paesaggio influenzò enormemente l'estetica 
del pianeta tra montagne, cascate e arcipelaghi. Proprio per 
questo, secondo un'intervista concessa dall'art director Marcus 
Lehto, i livelli di Halo — beh, per lo meno quelli all'aperto —- sono 
concepiti con una 
sorta di enorme parco 
naturale da esplorare 
ed ammirare nella sua 
rigogliosa bellezza, 
almeno finché non 
entra in campo la 
sopraffina intelligenza 
artificiale di Cove- 
nante commilitoni 
terrestri, un capolavoro 
di programmazio- 
ne che brilla come 
una supernova nella 
battaglia campale del 
Silent Cartographer, 
Lo sbarco nel livello Silent probabilmente uno 
Cartographer, a metà tra Salvate il dei momenti più 
Soldato Ryan e Aliens. distintivi nella storia 
dei videogiochi. Com- 
plessivamente, abbandonare la comfort zone dei computer 
per affrontare le architetture limitate imposte dalle console fu 
l'elemento che donò a Halo i suoi tratti più iconici, ancora oggi 
riconoscibili negli FPS moderni. Pensare fuori dagli schemi im- 
pose a Bungie di focalizzarsi sul game design tra entusiasmo 
e genuino talento, invece di elaborare pigramente gli assiomi 
precedentemente definiti dai suoi predecessori. Ad esempio, la 
dotazione bellica limitata di cui parlavamo all'inizio è stata sug- 
gerita dall'assenza di un tastierino numerico con cui alternare 
gli ordigni collezionati a piacere; molto meglio far trasportare a 
Master Chief solo due armi, scambiabili immediatamente con 
la pressione di un solo tasto. Non si tratta di semplificare, bensì 
di ottimizzare e migliorare; in quest'ottica, definire Halo come 


“Combat Evolved” è quasi riduttivo. Q 
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VITA DA STREGA 


Standing ovation nel mondo del retrogaming per la nuova creatura di 
Sarah Jane Avory, il Legend of Zelda che il Commodore 64 non ebbe 


mai ai suoi tempi d'oro. 


di Paolo “Paolone” Besser 


ffa, che noia la giornata dell'impiegato! La sveglia 

che suona tutte le mattine alla stessa ora, il capo 

ufficio che ti fa un sacco di storie per questioni tutto 
sommato futili, a mamma che telefona a ogni ora per 
elargire saggi consigli che nessuno ha chiesto, e ora ci si 
mette pure il gatto a fare storie con la sua pappa. Eh, no — 
pensava la Briley Forester —- tutto questo è davvero molto 
difficile da sopportare, per cui una bella oretta di relax in 
meditazione di fronte a una candela è proprio ciò che ci vuole 
per stemperare lo stress! Il problema, per la giovane single 
in carriera, è che non poteva davvero scegliere un Momento 
peggiore per darsi all'esoterismo: in una dimensione parallela 
alla nostra, infatti, un gruppo di maghi dilettanti si stava 
trastullando con le evocazioni e - puf- come per magia, anzi, 
proprio per magia, la nostra Briley si è ritrovata accanto a loro, 
svenuta, in compagnia del suo gatto SMokey. 


Briley è accolta con grande diffidenza e subito ‘arruolata' 
come serva da uno dei presenti. In fondo non le è andata 
poi così male: si tratta di Leofard, il fornaio del paese, 

e le sue nuove mansioni prevedono principalmente la 
consegna del pane ai clienti, più tutta una serie di compiti 
più o meno consoni all'attività assegnati dalla moglie 
Clarissa. Ma Briley si rende subito conto che col passaggio 
alla nuova dimensione, qualcosa in lei è cambiato. Forse 
sarà il fatto che tutti siano così convinti che lei sia una 
strega, a partire dalla sorella di Clarissa che è strega 

pure lei, o forse sarà il fatto che riesce a vedere oggetti 
magici la cui vista è preclusa ai “babbani”, o forse ancora 
saranno i discorsi di senso compiuto del suo gatto... ma 

la permanenza forzata a Maepole accrescerà in lei la 
consapevolezza di non essere affatto lì per caso, e che oltre 
a un misterioso morbo, s'aggira per boschi e villaggi anche 
un'oscura, minacciosa presenza. Qualcosa che lei, potente 
strega evocata da un maleficio, dovrà necessariamente 
combattere e sconfiggere. 


DA GIOVANE IMPIEGATA IN CARRIERA, 
BRILEY FORESTER SI RITROVA A FARE 
LA STREGA IN UN'ALTRA DIMENSIONE! 
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Dopo la presentazione animata, il 
tutorial. Che ci suggerisce subito l’uso 
della comodissima opzione “remind”. 


ITEMS 
REMIND 
SETTINGS 
SAVE 
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IF WOU*RE EVER UNSURE WHAT TO 
DO, USE THE REMIND OPTION TO 
IHELP YOU, 

! Ù 


(dedrererecrcreorci kl Mi resrcsci es ene cr 


Ma dove sono capitata!? Questi 
vecchi barbagianni mi hanno 
evocata qui, e ora tornare indietro 
sarà un problema. 
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Un’occhiata all’inventario per decidere 
cosa indossare, prima di un 
combattimento. 


CARTMENT » 
WATER FLASK 
H. POTLON 
MAGIC COLLAR 


HONEY «x £LO 
CATBOOST 
*mP. ELEXER 


nes (I TE fi) 1000000000000000000000000000000000000000000 eee 
A MAGICAL ELIXIR TO PARTEIEALLY 
REPLENISH A WITCH S MAGIC. 


Briley Witch Chronicles è un gioco di ruolo classico, sullo stile 
dei primi episodi di Legend of Zelda per le console a 8 bit 
degli anni 80. Ci muoviamo in un ambiente con visuale a tre 
quarti dall'alto che, con una notevole licenza poetica sulla 
prospettiva, ci permette di vedere tutti gli elementi e i per- 
sonaggi come se fossero in piedi di fronte a noi. Ci possiamo 
spostare lungo la mappa, entrare negli edifici strettamente 
necessari e parlare coi personaggi che incontriamo, anche 
se, soprattutto all’inizio, le possibilità di interazione coi villici 
saranno poche. Di tanto in tanto verremo coinvolti in com- 
battimenti a turni e, come sempre avviene in questo genere 
di giochi, avremo un sacco di missioni da compiere del tipo 
“trova questo personaggio e portami quest'oggetto”, con tut- 
ta una serie di parametri d'arricchimento qualitativo che ci 
permetteranno di brandire certe armi, indossare certi monili, 
esercitare taluni poteri magici. Briley Witch Chronicles è per 
molti versi stupefacente: è talmente vasto e complesso che 
per distribuirlo l'autrice ha optato per il formato su cartuccia 
ma, per la gioia di noi tutti, dopo il pagamento va scaricato in 
digitale e utilizzato direttamente sugli emulatori, sui TnheC64 
e, naturalmente, su C64 originali con cartucce multiservizio 
apposta, come Kung Fu Flash, Ultimate Il+ e similari. Per 
qualche motivo, infatti, Sarah Jane Avory ha preferito distri- 
buire la ROM piuttosto che affidarsi a un servizio di masteriz- 
zazione per realizzare piccole e costose tirature di un'edizio- 
ne fisica. Scelta davvero molto saggia, visto che dalla prima 
release al Momento di scrivere questa recensione si sono 

già succeduti almeno sei aggiornamenti, alcuni dei quali 
finalizzati a correggere bug che potevano compromettere 
l'esito della partita. Quanto ai nostri progressi, abbiamo a di- 
sposizione quattro slot per salvarli: direttamente su cartuccia 
quando l'hardware lo consente, oppure più tradizionalmente 
su dischetto. 


L'aspetto che lascia maggiormente - e favorevolmente - 
sorpresi, tuttavia, è l'assoluta naturalezza con cui possiamo 
muoverci nel gioco, e nei mille menu di gestione dei perso- 
naggi, con il solo ausilio di un joystick e di un solo pulsante di 
fuoco. È tutto straordinariamente pulito, ordinato e agevole: 
c'è perfino un'opzione “remind” che ci rammenta l'obiettivo 
da seguire nella missione in corso, qualora ci fosse sfuggito 
(a volte i personaggi si perdono un po' nei loro discorsi) o ce 
lo fossimo dimenticati dopo un'interruzione del gioco. C'è 
anche una mini-quest accessoria finalizzata a recuperare 
tutte le 56 volpi nascoste qua e là per il Mondo e la varietà, ve 
l'assicuriamo, non manca mai. Insomma, ci troviamo certa- 


VASTO E PIENO DI COSE DA FARE, 
SPINGE AL MASSIMO LE POSSIBILITA 
HARDWARE DEL C64 


mente al cospetto di uno dei titoli più complessi che abbiano 
mai solcato i 64K RAM del biscottone e l'autrice non ha dav- 
vero tralasciato nessun aspetto del gioco, con una dedizione 
maniacale durante lo sviluppo e un eccellente supporto ‘post 
vendita’, costituito da suggerimenti ai giocatori in difficoltà e 
dalla continua pubblicazione di aggiornamenti. 


Non mancano i forzieri sparsi qua e là senza 
motivo, da cui recuperare oggetti utili. 


+++ 


TECNOTGM 


A cura di Paolo Besser (paolone@thegamesmachine.it) 


QUEL TERZO INCOMODO 


CHIAMATO RISC-V 


Ci fu un tempo in cui l'informatica ribolliva di novità e di architetture 
concorrenti. Poi, dopo il momentaneo sopravvento dei processori X86, 
l'incredibile scalata di ARM. Ma le alternative non si fermano certo qui... 


Nei negozi potevamo trovare davvero di tutto: home 

computer a 8 bit basati su processori come il MOS 6502 
o lo Zilog Z80, ma anche elaboratori più avanzati basati sul 
Motorola 68000 o sui processori Intel. Di lì a poco Apple, IBM e 
Motorola avrebbero messo in pista i processori PowerPC e, in 
settori meno appetibili per noi giocatori, anche le architetture 
MIPS e Sparc lottavano per guadagnare (e difendere) la loro 
fetta di mercato. Alcune di queste architetture si sono evolute 
in altre, alcune invece si sono arrestate del tutto o quasi, ma se 


Re com'era il mercato dei computer nel 1990? 


Catapult 
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tra gli anni Novanta e i primi Duemila il dominio dell'ISA di In- 
tel è cresciuto in Modo incontenibile, identificando nella piat- 
taforma PC x86+Windows lo standard de facto per studiare, 
giocare e lavorare, in casa come in ufficio, con l'avvento delle 
piattaforme mobili è tornata in auge ARM, produttrice di so- 
fisticate architetture dal consumo energetico estremamente 
ridotto, perfette per dispositivi come i telefoni cellulari che, an- 
che nelle loro prime versioni ‘smart’, non richiedevano certo la 
stessa potenza di calcolo di un computer per funzionare. Oggi 
ARM fa gola a Nvidia, che ha messo in campo un'osteggiata 
operazione di acquisizione da 40 miliardi di dollari, ma so- 
prattutto fa concorrenza diretta a Intel e ad AMD, visto che 
le più potenti implementazioni delle sue architetture non 
solo permettono ai nuovi computer Macintosh di beffare i 
comuni PC nei benchmark, ma consentono l'allestimento 
di server dai consumi notevolmente ridotti, e quella che si 
combatte nei datacenter ogni giorno è una vera e propria 
guerra. Ma se l'architettura x86 è fieramente proprietaria -— 
e sostanzialmente in mano a due sole aziende — e su ARM 
grava l'ombra di un'acquisizione che pone seri dubbi sulla 
sua indipendenza (ma che difficilmente si concretizzerà, 
visto che a remare contro sono il governo inglese, quello 


La prima implementazione di Catapult è un SoC pensato 
per il settore automobilistico. 


La HiFive Unleshed, prodotta da SiFive, è stata 
una delle prime schede madri RISC-V in grado 
di far girare Linux. Proprio SiFive ha 
recentemente annunciato il suo processore 
P650: avrà fino a 16 core e un’architettura a 64 
bit con supporto per la virtualizzazione. Sarà 
disponibile entro la prima metà del 2022. pz 


americano e perfino la comunità 
europea), chi vuole sviluppare pro- 
cessori per conto suo come può fare? La 

terza via c'è e si chiama RISC-V, un'architettura 
a set di istruzioni ridotto sviluppata inizialmente 
dall'Università di Berkeley che ha una caratteristica rara e mol- 
to appetibile: è totalmente open source. 


UN TRAVAGLIATO CAMMINO VERSO 

IL SUCCESSO 

Lo sviluppo di questa architettura iniziò nel 2010, con l'obietti- 
vo di creare un'ISA libera da vincoli e soprattutto dalle costosis- 
sime royalty richieste alle aziende da ARM e MIPS, con lo scopo 
di dare a università e aziende un progetto da cui partire per 
scopi accademici e industriali. L'idea di fondo del progetto era 
che, viste le similitudini tra le architetture di maggior successo 
negli ultimi quarant'anni, un set di istruzioni ottimale fondato 
su principi ben collaudati nel tempo, finalizzato a un ampio 
range di applicazioni - dai microcontroller a basso consumo 
fino ai server di “big data" - avrebbe certamente ricevuto l'at- 
tenzione e il supporto di decine di aziende, università ed enti 
governativi. E così è stato. L'architettura vanta oggi due set di 
istruzioni di base a 32 e 64 bit, con un terzo set a 128 bit ancora 
in evoluzione e, dopo tanti anni di teoria e di discussioni acca- 
demiche, sono già nate le prime implementazioni, vale a dire 
chip prodotti fisicamente da qualcuno con quella specifica 
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Beagle V è una scheda “stile Raspberry Pi” annunciata da 
Seeed Studio, Beagleboard e StarFive, basata su SoC 
3H7100, dal costo contenuto ma dalle potenzialità 
interessanti. 


tura. Nel 
luglio del 
2020 il gigante 
cinese Alibaba 
ha introdotto nelle 
sue server farm il 
suo primo processore 
basato su RISC-V, lo Xuantie XT910, una CPU a 
16 core prodotta a 12 nanometri — con frequenze di lavoro 
comprese tra i 2,0 e i 2,5 Ghz, proponendolo come un ideale 
concorrente sia dei processori Intel, sia delle CPU ARM Cortex 
A73. Non è però l'unica azienda ad averlo fatto: SiFive aveva già 
un prodotto in grado di eseguire Linux nel 2017 e nel 2020 ha 
commercializzato l'HiFive Unmatched, una scheda di sviluppo 
Mini-ITX con quattro core U74-MC, un core S7, 8 GB di RAM 
DDRA4, uno slot PCI Express x16, quattro porte USB 3.2 e una 
presa Ethernet da 1 gigabps. Nel corso del 2021, invece, SiFive 
ha realizzato il primo SoC basato su RISC-V usando una tecno- 
logia produttiva a 5 nanometri. 


UN FUTURO PIENO DI ASPETTATIVE 

Se ci siamo decisi a parlarvi di questa architettura è perché 
all'ultimo RISC-V Summit, tenutosi lo scorso dicembre, Imagi- 
nation Technologies ha annunciato Catapult, un'intera linea di 
SoC basati su di essa. L'azienda è famosa per diversi motivi (tra 
cui le famigerate GPU Kyro Il negli anni 2000), ma soprattut- 
to per aver prodotto — per tutti questi anni - GPU dedicate al 
mondo embedded, gaming e mobile (coi marchi VideoLogic 
e PowerVR) e per aver detenuto, e successivamente venduto, 
MIPS. Parliamo quindi di un'azienda con forti legami col mon- 
do gaming (SEGA, Hercules, NEC e altre ditte storiche), prosu- 
mer (Apple) e mobile (MediaTek), che nel corso degli anni ha 
ceduto molte delle sue attività trattenendo però ingegneri e 
brevetti, che oggi ha completato il design della sua prima CPU 
RISC-V, un semplice core lineare con esecuzione in-order a 32 
e a 64 bit, perfetto per l'uso in microcontroller e in calcolatori 
real-time a basso consumo. Il design attuale supporta fino a 8 
core per cluster, e Imagination intende aggredire soprattutto il 
settore dell'automotive, oggi in forte difficoltà proprio a causa 
della “crisi del chip”. Per il 2022, Imagination prevede di lancia- 
re le sue prime CPU multi-purpose in grado di eseguire Linux 
e altri sistemi operativi complessi, per poi commercializzare 
design sempre più complessi e arrivare a proporre, nel 2024, 
una piattaforma di calcolo eterogeneo di nuova generazione. 
Il tutto, ricordando che nella “stanza a fianco” Imagination va 
avanti a produrre GPU modulari, capaci anche di calcolare il 
ray tracing, strizzando l'occhio anche alla geopolitica, facen- 
do notare ai potenziali clienti (altre aziende sparse su tutto il 
globo) che la sua sede è in Inghilterra, lontano dai regolamenti 
e dai veti imposti dagli Stati Uniti. Se tutto questo giocherà a 
favore di RISC-V, nei prossimi anni vedremo crescere questa 
architettura e, chissà, magari un giorno la useremo anche per 
giocare! O 
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C'E IL RAYTRACING MA E LENTO 

Forse l'aspetto più controverso di questa scheda: 
permette sì di attivare gli effetti di illuminazione in ray 
tracing, ma farlo ne azzoppa le prestazioni, dimostrando 
un'efficacia simile a quella di una - ormai —- vecchia GeForce 
RTX 2060, scheda che non è mai stata particolarmente 
indicata per questo genere di compiti. 


+ SILENZIOSA E 

COMPATTA 

Coi suoi 19 cm di lunghezza 

e 4 di spessore, la RX 6600 

di Sapphire può alloggiare 

facilmente in case compatti e 

in setup di piccole dimensioni. 

Le due ventole entrano in fun- 

zione solo quando necessario 

e non producono altro che un 

sottile ronzio da 33 dBA: in pra- 

tica non si sentono quasi mai. 


+ CONSUMA POCO 
Il produttore dichiara un TDP di 140 Watt, 

davvero pochi, e sulla scheda troviamo un singolo 
connettore di alimentazione ausiliaria da 8 pin, per 
cui in teoria potremmo usarla anche con un 
alimentatore da 450 Watt. Noi, però, consigliamo 
sempre ai nostri lettori gamer di scegliere un 
modello più potente, magari da 600W con certifica- 
zione 85+. 


OTTIMA PER FULL HD, MA COSTOSA 

Oggi ci aspetteremmo un “buon Full HD" da una 
scheda video di fascia economica, non da un prodotto 
che esce a un prezzo di listino di quasi 400 euro e, sul 
mercato, finisce purtroppo per costarne 600. Volendo 
è possibile usarla anche a 2K, ma già a 3440x1400 pixel 
fatica vistosamente a reggere i giochi moderni. 


PULSE RADEON RX 6600 


Produttore: Sapphire Prezzo: € 399 Internet: www.sapphiretech.com/en/consumer/pulse-radeon-rx-6600-8g-gddr6 


te a chi gioca in Full HD, ma vuole salire all'occorrenza 
anche a 2K (2560x1440). Sono basate sulla stessa GPU 
Navi 23 delle sorelle maggiori, ma mettono a disposizione 
solo 28 CU (compute unit) delle 32 “fisicamente” presenti 
sul chip. Questo significa, di conseguenza, che il numero di 
stream core effettivamente attivi scende da 2.048 a 1.792. La 
frequenza di clock si abbassa da 2.359 a 2.044 MHz e lo stesso 
si può dire per la velocità massima di boost, che si ferma a 
2.49] MHz laddove il modello XT sale fino a 2.589 MHz. Rimane 
invariata l'ampiezza del bus verso le memorie GDDRE6 - a 128 
bit - e lo stesso vale per la quantità a disposizione, 8 GB. Ma 
la frequenza di lavoro inferiore riduce l'ampiezza di banda da 
256 a 224 GB/6, rendendo questa scheda complessivamente 
più lenta, rispetto alla RX 6600 XT, di un considerevole 25%. 
In soldoni, la differenza è tale da posizionarle in due fasce di 
mercato completamente diverse, identificate dalla risoluzione 
del monitor più indicata per giocare: mentre la versione XT 


| e Radeon RX 6600 “non XT" sono destinate principalmen- 
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! può essere tranquillamente collegata a uno schermo 2K, 16:9 

: o ultrawide, la 6600 “liscia” può ambire al massimo a un pur 

: pregevole Full HD, senza garantire quel minimo di velocità 

: extra che permetterebbe, a un suo acquirente, di passare a 

: cuor leggero a uno schermo più grande. Insomma “mille-e-ot- 
: tanta e non più mille-e-ottanta”, anche se chiaramente questo 
: scenario è destinato a cambiare in tre casi: giocando titoli 

: più anzianotti, rimunciando a ray tracing e ai dettagli più alti, 

: oppure attivando FidelityFX FSR nei giochi che lo permettono, 
: e fortunatamente questi ultimi stanno aumentando. Se avete 
: dei buoni motivi per acquistare una scheda video compatta, 

: silenziosa e perfetta per il Full HD, ma già visibilmente al limite 
: peri 2K, allora procedete pure all'acquisto, perché la Sapphire 

: Pulse Radeon RX 6600 vi soddisferà appieno. Ma se contate di 
: passare a un monitor più grande o cercate una 
: soluzione future-proof, non fa per voi: vi serve 

: qualcosa di più grintoso e, purtroppo, molto 

1 costoso. 


6,9 


HALO GAME DRIVE 


Produttore: Seagate Prezzo: € 92,50 Internet: www.seagate.com/it/it/products/gaming-drives 


C on i giochi che consumano 
sempre più spazio di 
archiviazione, avere gigabyte 
aggiuntivi per le versioni più vecchie, 
per il backup dei nuovi giochi o 
semplicemente per averne di più, in 
generale, è più importante che mai. 
Con il lancio di Halo Infinite, Seagate 
propone l'unità Special Edition da 2 TB 
di spazio di archiviazione (è disponibile 
anche in versione da 5 TB). Interfaccia 
USB 3.2 Gen 1, grafica di Halo e LED 
personalizzabili rendono sicuramente 
questo un pacchetto interessante 
soprattutto per i possessori di Xbox 
Series X, Xbox Series S o Xbox One. 
L'aspetto è molto bello e presenta una 
finitura in gomma resistente dove 


+ Qualità e finitura costruttiva 
ottima. 

fe Look Halo perfetto per gli amanti 
del genere con il plus LED RGB. 
Servizio recupero dati per 3 anni 
incluso. 
Tecnologia magnetica adatta 
all'archiviazione dei giochi. 


i risalta il colore e l'estetica di Halo. 
i In un piccolo solco ricavato 
i frontalmente è nascosta 

i l'illuminazione LED RGB 

i mentre dal lato opposto 

i la porta USBe il LED di 

: attività. Anche il cavo di 

i collegamento in dotazione 
i non solo appare resistente 
i alletorsioni ma anche coordinato 
i come colore e sempre in tema Halo. 

i Le dimensioni sono molto contenute 
i e l'unità è davvero sottile: ospita un 

i disco magnetico da 2,5" da 5400 giri 
i al minuto. Connesso alla XBOX viene 
i immediatamente riconosciuto e 

i risulta pronto dopo la formattazione. 
i Chiaramente, non essendo un'unità 

i SSD, non possiamo aspettarci 


prestazioni top, ma non è questo 


i lo scopo della periferica che deve 

i poter eseguire o archiviare i giochi. 

i Anchese la velocità non è la stessa 

i della memoria interna non abbiamo 
i riscontrato limitazioni. 

i Il mercato presenta opportunità più 
i economiche di questo nuovo disco 


i (anche da parte della stessa Seagate), 
i ma l'estetica fantastica, il brand Halo, la 
i qualità costruttiva, la finitura eccellente, 
i l'illuminazione programmabile a LED 

i RGBeil servizio incluso di tre anni 

i Resque di recupero dati ne motivano 

i l'acquisto. Le prestazioni sono legate 

i al disco magnetico ma a cosa serve 

i spendere molto di più per avere 

i maggiore velocità se lo 

i scopo è 

i l'archiviazione e il 

i backup dei giochi? 
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DIVIDER 300 TG ARGB 


Produttore: Thermaltake Prezzo: € 113 Internet: www.thermaltake.com/divider-300-tg-argb-mid-tower-chassis.html 


n paio di mesi fa abbiamo 
U valutato il Divider 500, fratello 

maggiore del 300. Chiaramente 
più spazio e versatilità interna produco- 
no ingombri esterni maggiori, principa- 
le problema con il 500. Il 300, dal canto 
suo, bilancia la situazione, sacrificando 
qualcosina all'interno presentandosi 
con dimensioni più adatte a chi ha pro- 
blemi di spazio in casa. 
Il Thermaltake Divi- 
der 300 TG ARGB = 
è un bel case con x 
un design pulito e 
funzionale: le forme, 
l'abbinamento accia- 
io/vetro, il pannello 
laterale suddiviso, 
le ventole centrate... 
insomma, certamente 
un prodotto di stile. Se 
a questo aggiungiamo 
un I/O moderno, faci- 
lità di montaggio e un 
buon spazio all'interno, 
beh, se non è perfetto, 
poco ci manca. Il rumore 
prodotto è molto conte- 


i nuto e la dissipazione del calore niente 
i male. 

i La scelta di questo case, quindi, nella 

i maggior parte dei casi risulta ottima e 
i ci sentiamo di consigliervelo. Tuttavia, 

i su talune configurazioni, certo non 

i molte, potreste incontrare difficoltà di 

i installazione. La disposizione dell'AIO di 
i lato costringerà a evitare la scelta delle 
i schede grafiche più lunghe oppure ad 


acquistare un adattatore 
per invertire il 
senso di installa- 
zione della GPU 
creando però altri 
impedimenti dal 
punto di vista 
dell'espansione. 
Anche l'opzione 
del raffredda- 
mento a liqui- 

do ha qualche 
problema con 

le soluzioni più 
grandi sempre 
per motivi di 
layout interno: in 
generale, si incon- 


i trano difficoltà pressoché irrisolvibili 

i con GPU più lunghe di 270mm. 

i Senza quindi estremizzare la configu- 

i razione, ci troviamo di fronte a un case 
i con pannelli in vetro splendidamente 

i incorniciati, un design unico con un 

i pannello laterale diviso, quattro ventole 
i incluse (di cui tre ARGB), spazio per 

i sette unità interne, filtri antipolvere e 

i una qualità costruttiva niente male. La 

i divisione con pannello misto acciaio/ve- 
i tro permette uno "scorcio" sull'interno 

È (non su PSU e CPU) e quindi richiederà 
i un po' di cura nell'as- 

i semblaggio. Infine, se il 
Î nero vi sembra troppo 

i dark, lo potete ordinare 
i in bianco, come in foto. 


8.7 


+ Ottima qualità costruttiva, sia di 
assemblaggio sia di materiali. 
Malgrado 4 ventole di serie è 
molto silenzioso. 

sha Versatilità interna molto buona 
nella fascai mid-tower. 

Non adatto a configurazioni 
estreme dove serve più spazio. 
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+ MICROFONO YETI 
INCLUSO 

Da più di 10 anni lo Yeti è uno dei prodotti 

più in voga tra gli streamer, a causa della 

sua incredibile versatilità: può lavora- 

re come cardioide, come bidirezionale, 

stereofonico o multidirezionale, risultando 


MANCA IL SUPPORTO 

DA SCRIVANIA 
Chi acquista lo Yeticaster compra un 
microfono da attaccare alla scrivania 
per mezzo di un braccio fissato alla 
base, ma non potrà appoggiarlo 
semplicemente sul tavolo tramite il 
supporto standard dello Yeti, non in- 
cluso nella confezione. Poco male: un 
attrezzo analogo, compatibile, costa 
in media 20 euro. 


adatto per tutti gli scopi, dalla trasmissione 
in solitaria della propria voce alle interviste, 
passando per l’uso combinato con gli stru- 
menti musicali. 


+ SEMPLICE DA INSTALLARE 
Anche se non avete mai fatto niente del genere, 
montare lo Yeticaster è davvero un gioco da ragazzi! 


Le istruzioni sono semplicissime da seguire e, in ogni 
caso, sono molto poche le precauzioni da prendere. Gli 
attacchi del microfono sono standard, per chi avesse 
astine o sostegni di terze parti. 


PIUTTOSTO COSTOSO, A PRIMA VISTA 

Considerando il costo medio dei bracci e dei supporti di 
terze parti, questo bundle può sembrare un po' costoso. Ma 
si distingue per la buona qualità delle componenti, per l'ovvia 
predisposizione e soprattutto per il fatto di contenere tutto il 
necessario per cominciare a streammare con un microfono 


prosumer adatto allo scopo. 


BLUE YETICASTER 


Produttore: Blue (Logitech) Prezzo indicativo: € 239 Internet: www.bluemic.com/en-us/ 


o Yeticaster è un “bundle” compo- 
L sto da tre diverse componenti: un 

microfono Blue Yeti, che normal- 
mente da solo costerebbe circa 150 euro, 
il braccio da scrivania Compass (altri 100 
euro circa) e la ghiera di protezione dalle 
vibrazioni Radius III (altri 50 euro), il tutto 
a circa 240 euro. Possiamo considerarlo 
un setup completo da desktop, che però 
ha senso soltanto se la nostra esigenza 
specifica è avere il microfono posizionato 
all'altezza della nostra testa, rivolto verso 
il basso o verso l'alto, con un braccio 
fissato a un lato del tavolo. Il braccio 
Compass è dotato di un morsetto che va 
fissato alla scrivania e lo spessore massi- 
mo consentito è di 6,5 cm, dopodiché è 
formato da due sezioni che si piegano a 
gomito, come un braccio umano. Siamo 
sempre liberi di cambiare l'angolazione 
delle due sezioni e, nonostante il peso 
dello Yeti sia considerevole (1 Kg), Com- 


pass le manterrà con grande naturalezza. i 


In base alla posizione, poi, siamo liberi di 
montare il microfono orientandolo con 
la capocchia verso l'alto o verso il basso, 


i awvitandolo come preferiamo alla ghiera 


Radius III. Quest'ultima è un sospensorio 
progettato per isolarlo da rumori, colpi 


i e vibrazioni dell'ambiente circostante, i 
i migliorando la qualità della registrazione. i 


Lo Yeti non avrebbe bisogno di presen- 


i tazioni perché è un prodotto con una 


lunga storia alle spalle. Può agire come 
un microfono cardioide, stereofonico, 


UNA SOLUZIONE “ALL IN 
ONE” PER CHI CERCA UN 
MICROFONO PROFESSIONALE 


PER LE PROPRIE 
TRASMISSIONI, E LO VUOLE 
FISSARE AL TAVOLO 
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omnidirezionale o bidirezionale. L'inter- 


i vallo di frequenze a cui è sensibile varia 

i trai20ei20.000 Hz, un dato sicuramen- 
i te notevole visto che la maggior parte 

i degli headset si fermano a 10.000, e che 


permette allo Yeti di gestire senza pro- 
blemi qualsiasi strumento musicale oltre 


i alla voce umana, registrandone i timbri 


con grande fedeltà. Sul lato inferiore del 


i dispositivo, oltre alla porta mini-USB 
i c'è anche un jack stereo a cui possiamo 
i collegare qualsiasi paio di cuffie e usarle 


per ottenere un feedback immediato 


i di quanto stiamo dicendo, oppure per 


riprodurre l'audio del computer - in- 
somma, il microfono può fare anche da 
scheda audio esterna. La frequenza di 
campionamento massima è 48 kHz a 16 
bit di risoluzione e il volu- 
me della riproduzione si 


può cambiare tramite un GI 
pomello frontale. 


CARVIO GAMING 


Produttore: Toshiba Prezzo: € 116,99 Internet: www.toshiba-storage.com/products/canvio-gaming/ 


o spazio di archiviazione non 
E basta mai, la velocità neppure. 

Ora anche la versatilità sta 
diventando un fattore determinante. 
Disporre di un disco esterno, veloce, 
con capacità estesa e con la possibilità 
di essere utilizzato sia su PC, sia su 
console è il meglio che si possa avere. 
Toshiba vuole dire la sua con un disco 
esterno dedicato al mondo dei gamer. 
Con la sobrietà tipica dei prodotti 
della casa, propone il Carvio Gaming. Il 
modello provato è da 4 TB (il massimo 
disponibile) e fa uso di un disco 
magnetico al suo interno che, sebbene 
non sia confrontabile con gli SSD in 
termini di prestazioni, si difende bene 
sfruttando al massimo la connessione 


sd Solido, comodo, compatto e Molto 
capiente. 

fa Compatibilità aggiornata anche 
con le ultime console. 
Linea sobria tipica dello stile 
Toshiba, un po' poco gaming 
Niente software per proteggere 
i dati. 


i MODELLO 


i USB 3.2 Gen] con un cavo da USB Type 
i A a Micro B incluso nella confezione. 

i Sebbene il prodotto non sia appena 

i uscito sul mercato, Toshiba ha saputo 

i aggiornarlo come firmware in modo 

i da poterlo utilizzare non solo con PC 

i o Mac, ma anche con PlayStation e 
Xbox. Chiaramente, un'unità Canvio 

i Gaming formattata per l'utilizzo con 

i una piattaforma console non sarà 

i compatibile con un'altra senza prima 

i dover cancellare i dati presenti con una 
i riformattazione completa. Per esempio, 
i un'unità Canvio Gaming formattata 

i per Xbox non sarà compatibile con 

i PlayStation e viceversa. | dati che 

i riportiamo sotto rappresentano 

i la contabilità nel momento della 


Tipo di dato 
i Sony PS4 PS4 games Sì 
i PS4Pro PS4 games Sì 
PS5 PS4 games SÌ 
PS5 PS5 games No 
i MSXboxOneS Xbox One games Sì 
i Xbox One X Xbox One games Sì 
i Xbox Series X/S Xbox One games SÌ 


È Xbox Series X/S Xbox Series X/S games No 


i recensione, 

i tuttavia 

i potrebbero 

i cambiare o 

i migliorare 

i coni vari 

i aggiornamenti 
i di firmware 

i disponibili. 

i Nel complesso 
i un disco 

i economico, 

i molto capiente, 
i non velocissimo 
i per via della tecnologia magnetica 

i utilizzata, compatibile con tutte le 

i piattaforme ma con una garanzia di 2 
i anni che non guasta. 


tu TOSHIBA 


Gioco Dati FW necessario 


Sì 9.00 

Sì 9.00 

S 21.02-04.03.00.00-00.00.00.0.1 
Sì 21.02-04.03.00.00-00.00.00.0.1 
Sì 10.0.22000.2989 

Sì 10.0.22000.2989 
Sì 10.0.22000.2656 
Sì 10.0.22000.2656 


.J 
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MI COMPUTER MONITOR LIGHT BAR 


Produttore: Xiaomi Prezzo: € 49 Internet: www.mi.com/it/mi-computer-monitor-light-bar/ 


lampada da applicare sui moni- 

tor LCD, pensata per illuminare la 
porzione di scrivania antistante senza 
infastidire gli occhi con la luce diretta 
o con bagliori riflessi dallo schermo. 
L'articolo è composto da due oggetti 
separati: la lampada e il suo telecoman- 
do. La prima è composta da una striscia 
di LED incassata in una barra cilindrica 
e da una molletta, che vanno fissate tra 
loro magneticamente; il secondo 
invece è un oggetto cilindrico 
che si gira come i pomelli 
del volume dei vecchi 
impianti hi-fi, in 
cui vanno 
inserite 


I | prodotto di cui parliamo qui è una 


i due pile mini-stilo sfortunatamente 

i non incluse nella confezione. Per la 

i verità non mi sarei mai aspettato di 

i trovare un telecomando wireless così 
i stylish in un prodotto tutto sommato 
i economico come questo, ma così è e 
î questo fa davvero piacere, non fosse 


per il fatto che la satina- 
tura esteriore sembra 
essere una trappola 
elegante per impron- 
te digitali. La corrente 
arriva per mezzo di un cavo 
USB di tipo A-C, l'accensione 
e lo spegnimento si effettuano con 
una leggera pressione sul telecoman- 
do, mentre una pressione prolungata 
permette di passare dalla luce corrente 
a un “tono caldo” pensato per dare 
maggior contrasto alle immagini sullo 
schermo. Il telecomando 
si può ruotare per cam- 
biare l'intensità della 
luce, passando da un 
bagliore quasi imper- 
cettibile a un’illumina- 
zione simile a quella di 
una lampada a incan- 


i descenza da 25 watt (270 lumen). 

i Non è finita: tenendo premuto il pul- 

i sante e ruotando il telecomando si può 
i cambiare anche la temperatura del 

i colore, da un tono caldissimo - qua- 

i si arancione — a uno molto freddo. Il 

i passaggio è graduale e privo di salti 

Î percettibili, per cui possiamo facil- 

i mente trovare la tonalità e l'intensità 

i più giuste per ogni occasione. Certo, il 

i prodotto “ruba” lo spazio normalmente 
i occupato dalle webcam, non è adatto ai 
i PC portatili e il telecomando si riempie 
i di impronte digitali, ma 

i sono controindicazioni 

i di pochissimo conto. 


a Temperatura e luminosità del 
colore regolabili. 
Telecomando wireless 
comodissimo da usare. 
Facile da installare senza vistose 
controindicazioni. 
Il telecomando si riempie 
facilmente d'impronte. 
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CYBERBEAT GAMING STEREO 


Produttore: Celly Prezzo: € 39,99 Internet: celly.com/it/datasheet/cuffie-e-auricolari-cyberbeatbk 


uesto economicissimo prodotto 


non può soddisfare chi è alla 

ricerca di una qualità audio 
eccellente: pur disponendo di due 
driver da 50 mm di diametro e di 
specifiche tecniche dignitose, basta 
alzare un po' il volume per ottenere 
suoni troppo saturi e in qualche modo 
“impastati”. Ma questo, purtroppo, 
è destino comune di quasi tutte 
le cuffie economiche. L'aspetto 
plasticoso e colorato sembra un po' 
“cheap”, ma l'archetto è in grado di 
subire una considerevole torsione 
prima di spezzarsi e i padiglioni 
auricolari, sebbene siano quasi del 
tutto Immobili, hanno il gioco che 
basta per adattarsi alla forma del 


de Abbastanza leggere e comode 
da indossare. 

sffa Costo estremamente 
contenuto. 
Telecomando ingombrante e 
fastidioso. 
Qualità del suono che lascia a 
desiderare. 


i cranio, risultando sorprendentemente 
i comodi da indossare. Buona la qualità 
i del microfono, che restituisce una 

i voce forte e chiara, ma privo di sistemi 
i di cancellazione del rumore: non 

Î è il caso di impiegarlo in ambienti 

i particolarmente chiassosi. La modalità 
i di collegamento a computer e console 
i è piuttosto bizzarra: il cavo calzato, 

i lungo più di due metri, dispone di una 
i vistosa rotella per il volume e termina 

i con un doppiatore a Y, con uno 

i spinotto USB e un jack tripolare da 3,5 
i mm. Il primo serve esclusivamente 

i ad accendere le luci sui padiglioni 

i auricolari, il secondo invece porta i 

i segnali audio (stereo e microfono), 

i edè compatibile con le uscite per le 

i cuffie dei joypad e dei telefoni cellulari. 
i Nonvi è quindi possibilità di ascoltare 
i l'audio digitale di PC e console tramite 
i la porta USB, e il doppio cablaggio 

i diventa subito un problema, se le 

i rispettive porte si trovano a più di 30 

i cmdi distanza. Non tutti i computer 

i dispongono di una singola 

i porta per auricolari: sono ancora 


: molte le schede audio e i portatili 

i che necessitano di due jack divisi per 

i altoparlanti e microfono, e purtroppo 

i nella scatola — interamente in cartone - 
i non è fornito un adattatore. 


_N 


e di 


DEDICA III DID 


ULTRAGEAR GAMING SPEAKER 


Produttore: LG Prezzo: € 499 Internet: www.lg.com/it/hi-fi-audio/lg-gp9 


modi: USB-C o cavo ottico, oltre a disporre 


er gli amici, solo GP9, l'UltraGear 
P Gaming Speaker è la soluzione 
audio di LG progettata 
specificamente per i giochi. Offre 
un'immersione molto profonda attraverso 
un suono tridimensionale ottimizzato 
allo scopo. Il controllo delle funzioni è 
molto semplice chiaramente con una 
compatibilità perfetta con il PC, console 
gioco e altre sorgenti BT, come i cellulari. || 
design è elegante, in nero opaco, e si può 
accostare ad altri oggetti con disinvoltura; 
l'illuminazione RGB è personalizzabile per 
creare un ambiente di gioco coinvolgente. 
La tecnologia 3D Gaming Sound di LG, 
utilizzando l'algoritmo HRTF, adatta il 
suono in base al genere videoludico. 
Due le modalità operative: FPS, che 
consente agli appassionati di sparatutto 
di ascoltare anche i più piccoli dettagli, e 
la modalità RTS, che aumenta il realismo 
con un suono spaziale immersivo. Infine, 
supporta DTS Headphone:xX che fornisce 
un suono surround 7.1 virtuale quando si 
utilizzano cuffie o auricolari. 
Per i giocatori online, il GP9 offre la chat 
vocale che permette di comunicare con la 


i propria 

i squadra 
i senza la necessità 
i di cuffie o microfoni 


aggiuntivi. In più, con la 
tecnologia Clear Voice Chat il microfono 
integrato è in grado di distinguere i 


i rumori circostanti separando la voce del 
i giocatore dal resto. L'eventuale eco viene 
i ripulito e la squadra ascolterà i messaggi 
i del giocatore in maniera limpida e forte. 
i L'altoparlante da gioco LG UltraGear è 

i certificato Hi-Res Audio e dotato di un 

i Quad DACHI-Fi, una tecnologia facile 

i da incrociare solo nelle apparecchiature 
i audio di fascia alta. Quando è collegato a 
i un PC, l'altoparlante offre tutti i vantaggi 
i del suo Hi-Fi Quad DAC: un suono 

i "premium" molto realistico. 

i La connessione avviene in innumerevoli 
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di uscita AUX e presa cuffie. Non manca 

certo il Bluetooth per laptop, tablet o 

smartphone. 

Lasciare il GP9 a casa andando a 

giocare da un amico potrebbe 
lasciarci tristi... invece no, le 
batterie incluse consentono 
un funzionamento senza 
alimentazione per almeno 

4 ore e la forma compatta 


permette un trasporto agevole. 
Il costo è proabilmente l'unico 


i punto dolente: 499 euro, anche se è 
i spesso facile trovarlo in 
i promozione. 


ch Suono pieno e coinvolgente, 
adattabile ad ogni tipo di gioco. 

sha Cancellazione del rumore ottima 
per le live. 

cha DTS Headphone:X consente un 
surround 7.1 virtuale. 
Prezzo altino: allineato alla qualità 
del prodotto ma non per tutti. 


Nuovi livelli di prestazioni e possibilità da Seagate: i nuovi prodotti per il mercato gaming 


coprono tutte le necessità, da PC alle console. 


cco la nuova famiglia di unità Star Wars Beskar Ingot 
Drives, il primo prodotto frutto di una collaborazione 
inspirata alla saga di Star Wars tra i dispositivi di 
memorizzazione per PC da gioco. Estetica ed elevate 
prestazioni celebrano le leggende della galassia Mandalorian 
di Star Wars, introducendo l'iconico effetto del metallo 
prezioso Beskar nella gamma di unità FireCuda. Il design 
dell'edizione speciale sarà disponibile per unità SSD SATA 
da 2,5", SSD M.2 NVMe e per dischi esterni, che sembreranno 
un lingotto di Beskar, incluso il sigillo imperiale che spicca 
su ogni device della gamma, rendendole un pezzo da 
collezione da non perdere 
per i fan di Star Wars. 
Seagate Technology si 
è dichiarata entusiasta 
all'idea di introdurre questo 
spettacolare design su una 
delle saghe più popolari al 
mondo per le battle station 
di tutti i 
giocatori. 
Ma 
veniamo 
ai 
prodotti: 


a nuova unità offre ai gamer la più recente tecnologia 
SSD NVMe PCle Gen4 e le prestazioni, di conseguenza, 
più elevate oggi disponibili. Con una velocità di lettura 
sequenziale fino a 7.000 MB$,, l'unità FireCuda 530, grazie 
all'interfaccia PCIe Gen4, offre una velocità di trasferimento 
fino a due volte superiore rispetto alle unità SSD PCle 
Gen3 e 12 volte superiore rispetto alle unità SSD basate su 
tecnologia SATA. L'unità è dotata di una scheda di controllo 
E18 e della più recente memoria 3D TLC NAND, per offrire 
i massimi livelli di velocità e durata per i PC da gioco. È 
possibile disporre di un dissipatore opzionale progettato 
appositamente da EKWB, dotato di alette di raffreddamento 
in un blocco in alluminio con finitura finemente testurizzata. 
Disponibile con capacità fino a 4 TB, l'unità FireCuda 530 
offre una lunga durata, con 1,8 milioni di ore di MTBF e fino 
a 5.100 TB totali scritti, il che significa che i gamer possono 
scrivere e cancellare il 70% della capacità dell'unità ogni 
giorno per 5 anni. Inoltre, include tre anni di servizi Rescue 
Data Recovery Services per il recupero dati e cinque anni 
di garanzia, per offrire la massima tranquillità, sapendo 
che i loro dati sono protetti. L'unità viene inoltre fornita 
in dotazione con SeaTools e DiscWizard, fornendo più 
funzionalità e maggiori prestazioni. | prezzi di vendita sono 
di € 151,90 (500 GB), € 269,90 (1 TB), €567,90 (2 TB) e €1.109,90 
(4 TB), mentre l'unità FireCuda 530 con dissipatore di calore 
è offerta ai prezzi di vendita 
suggeriti di € 179,90 (500 
GB), €304,90 (1 
TB), €639,90 (2 
TB) e €1.179,90 
(4TB). 


l'unità SSD M.2 2280 
più veloce di Seagate, 
ossia l'unità SSD PCle 
Genz4 NVME, offre 
velocità fino a nove 
volte superiori rispetto alle 
unità SSD basate su SATA, con 
prestazioni di lettura/scrittura 
sequenziale fino a 7.000/6.850 MB$, 
e include un dissipatore di calore dal 
design elegante con grande flessibilità 

di installazione e ottime prestazioni. 
Grazie al formato sottile da 2,5", l'unità SSD 
SATA offre un'installazione versatile e varie configurazioni. | 
giocatori possono accendere le loro postazioni con unità disco 
esterne dotate di una barra con luci LED RGB personalizzabili. 
Questa unità esterna leggera e con semplice compatibilità 

di collegamento plug-and-play permette di portare con sé 
facilmente la propria intera collezione di giochi. Qui e negli 
altri casi troviamo inclusi la garanzia di cinque anni di Seagate 
e tre anni di servizi Rescue Data Recovery Services per il 
recupero dati. L'unità SSD PCle Gen4 NVMe sarà disponibile 
con capacità da 500 GB (€ 179,90) e da 1 TB (€ 259,90), l'unità 
SSD SATA con capacità da 1 TB (€ 199,90) e da 2 TB (€ 359,90) 
e l'unità disco esterna con capacità da 2 TB (€ 124,90). 


INFORMAZIONE PUBBLICITARIA 
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LANGOLO DI BOVABYTE) 


“CAPITO?”: UNA SIGLA 
CONSEGNATA ALLA STORIA 


meno pischelli tra voi 
Î certamente ricorderanno 

questa bizzarra canzone, 
sigla di un'edizione di Do- 
menica In di fine anni ‘70, 
condotta dall'ineguagliabile 
Corrado Mantoni. Si trattava 
di “Capito?” de | Gatti di Vicolo 
Miracoli, gruppo di cabarettisti 
che annoverava tra le sue file 
niente meno che Jerry Calà e 
Umberto Smaila. Nel brano, i 
l quattro mattatori esprimeva- 
no una serie di desideri un po' 
matti e sostanzialmente irrea- 
lizzabili, puntando chiaramen- 
te a far ridere la gente. Una 
canzone ironica e istrionica 
dunque, indiscutibilmente de- 
stinata a un successo imme- 
diato quanto effimero, che tuttavia seppe colpire nel segno e 
diventare parte dell'immaginario collettivo. Dal quel lontano 
1978 sono passati 44 anni; perché, quindi, ricordarla adesso? 
Sostanzialmente per due ragioni: la prima è che in quest'e- 
poca di riscoperta del vintage e del retrogaming, parlare di 
qualcosa di altrettanto antico (o forse più) è sempre un pia- 
cere; il secondo, che forse vi parrà maggiormente plausibile, 
è che ancora una volta i Bovas sono arrivati al capolinea nella 
lavorazione del numero e non sapevano proprio cosa scrivere 
nella loro rubrica. Così, colti dalla disperazione, hanno ben 
pensato di chiamare me, Zebedeo Giuvietti, il vostro storico/ 
filologo preferito, chiedendomi se per caso potessi intercedere 
con uno dei miei trattati, colmando in questo modo l'amman- 
co d'idee e portando un po' di sana cultura tra le pagine della 
rivista. Lasciatemi dunque celebrare “Capito?” non per ciò che 
è stata sempre considerata - una canzonetta leggera, a tratti 
demenziale - ma per ciò che realmente è: una formidabile 
fotografia di un'epoca passata, uno straordinario elenco di 
oggetti e concetti, fatti e personaggi inghiottiti dall’obsole- 
scenza. Ma non indugiamo oltre nella prosopopea, addentria- 
moci nell'analisi e inseriamo le note come nelle parafrasi della 
Divina Commedia che si studiano a scuola... 


“Voglio l'erba voglio / voglio avere un quadrifoglio 
da trovare sul mio prato di moquette” 


Difficile stabilire cosa possa essere più demodé, oggidì: la 
fortuna percepita raccogliendo un quadrifoglio o l'uso della 
moquette? Negli anni ‘70, gli arredatori di grido coprivano di 
costoso pelo sintetico tutti i pavimenti che potevano, abitudi- 


E 7" HAI PER cA5e Toto la TWENTUG HA ACQUISTATO 


QUALCESA DI STRANO qu Forma g!! | UN NUOVO ATTAGCANTE PER RAF 
FORZARE LA ROSA 
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ne che dieci anni dopo si è spostata negli uffici per poi sparire 
lentamente, di fronte a legittime preoccupazioni di natura 
igienica e roboanti imprecazioni lanciate al Santissimo ogni 
volta che qualcuno rovesciava per terra il caffè. Oggi i nudi pa- 
vimenti sono ricoperti al massimo dal linoleum o dalle fredde 
piastrelle, e ci sarà un motivo. Quanto ai quadrifogli, sarà com- 
pito dell'ingegneria genetica aspergere fortuna sui prati, quelli 
veri, con le opportune ricombinazioni del DNA dell'arbusto. 


“Voglio trascinare Ornella Muti sotto un plaid / 
voglio entrare al primo posto all'hit parade” 


Ornella ormai è un po' agé, Ma i suoi film preserveranno per 
sempre la freschezza delle sue fattezze di giovane, deside- 
ratissima attrice. Ma l'hit parade, ragazzi, non vi comunica 
istantaneamente un senso di demoscopico passato che mai 
ritornerà? Pubblicata settimanalmente da Sorrisi e Canzoni TV 
dopo aver rilevato le vendite, un tempo era il termometro del 
successo di gruppi, autori e cantanti. Oggi ci sono le view di 
YouTube, i download e gli ascolti sulle piattaforme di strea- 
ming, che si accomunano coi potentati del disco per una sola 
cosa: agli artistinon arrivano che le briciole dei loro guadagni. 


“Voglio andare a visitare un Ufo 
Voglio il conto corrente dei Bee Gees” 


Loro avranno avuto i Beatles e il Rolling Stones, ma 
noi abbiamo avuto i Gatti: Nini Salerno, Franco 
Oppini, Jerry Calà e Umberto Smaila. 


ARRIVA IL KINFofZe M CEMNTReTAMPO 


+ DEVE FSSEA STATO UN Tono Pastor T] 


"rraoico”Engene DI STAMPA, 


A cura di Zebedeo Giuvietti 


Oggi come allora c'è chi è in auge e chi no. Provate a 
chiedere a un ragazzino chi fossero i Bee Gees, probabil- 
mente penserà (sbagliando) a qualche pupazzetto con 

cui giocavano i suoi genitori durante la loro infanzia. E non 
vogliamo parlare degli UFO? Grazie a Internet è possibile 
trovare tracce dei loro presunti passaggi molto facilmente, 
ma un tempo l'ufologia era la madre di tutti i complotti, con 
persone seriamente impegnate nello studio del fenomeno 
e una sterminata raccolta di leggende metropolitane su 
avvistamenti, dischi spaziali, omini grigi e abduzioni aliene. 


“Voglio riscaldare mezza Alaska / farmi il bagno 
nella vasca 
dove sguazza Raquel Welch” 


Chi mai 
sognerebbe 
più di riscal- 
dare mezza 
Alaska? Ci sta 
già pensando 
egregiamen- 
te il cam- 
biamento 
climatico! E 
che dire della 
meravigliosa 
Jo Raquel 
Tejada? 
Bomba sexy 
negli anni 
‘60 e ‘70 del 
secolo scorso, 
è poi assur- 
he ta al mito 


ni n negli anni 
La magnifica Raquel Welch, <ccessivi ed 


indimenticata protagonista del è ricordata 
film Un milione di anni fa, e di per le sue 
molti altri ancora. interpretazio- 
ni. Ma i film 

invecchiano, vengono trasmessi sempre più di rado: la pre- 
senza diventa sempre più rarefatta, un ricordo aleatorio da 
cineforum. E della bellissima Raquel ci resteranno sempre 
meno testimonianze a parte, ovviamente, questa strofa dei 
Gatti di Vicolo Miracoli. 


“Voglio comandare un giorno all'ONU / 
e col potere fare uscire Bergamo dal MEC” 


Oggi la chiamiamo CE ma un tempo, quando l'Europa era 
soltanto una comunità d'intenti e a essere regolamentati 
erano solo i mercati delle nazioni, esisteva il Mercato Co- 
mune Europeo. E anche allora come oggi c'era chi sognava 
di evaderne, anche solo per un Momento. Chissà come si 
saranno sentiti minuscoli, e nel contempo grandi precursori 
i Gatti, quando Johnson e Farage sono riusciti a fare di tutta 
l'Inghilterra una gigantesca Bergamo! 


MEI estone! Nol T) 


RACCONTARE LE PALLE...! 


“Voglio avere un jumbo personale / 
che mi porti di corsa a far pipì” 


Un “jumbo”. Quanti decenni sono che non sentite più usare 
questa parola, per indicare un Boeing 747? Oggi nessuno 
più si sognerebbe di scrivere quel termine in un libro o in 
un articolo di cronaca, ma un tempo era molto più usuale 
e assodato. E poi era davvero molto bello vivere nel 1978, 
quando la gente si ammazzava nelle piazze, ma in radio e 
in televisione potevi tranquillamente usare la parola “pipì”, 
senza doverla necessariamente storpiare in “plin plin” per 
non agitare gli spettri della censura! 


“Voglio chi mi esalta / voglio avere un John Travolta 
che mi preghi d'insegnargli il rock’n°roll” 


Oggi si fa quasi fatica a crederlo, abituati come siamo a 
vederlo imbolsito in qualche ruolo da cinico antagonista, 

o al massimo come cinquantenne disilluso. John Travolta 
alla fine degli anni ‘70 era l'agile, spigliato ballerino che 
faceva palpitare il cuore delle ragazze ne La Febbre del 
Sabato Sera, in Grease e in Staying Alive, ma tutta questa 
veemenza ha fatto la stessa fine dei Bee Gees (leggi sopra). 
| ragazzini di oggi, quei tre film, non li hanno mai visti e se li 
vedessero non li capirebbero, limitandosi al massimo a stig- 
matizzarne tutti i luoghi comuni. Ma non è questo il punto: 
anche allora le persone sentivano il bisogno di elevarsi 

dalla propria mediocrità, dal grigio anonimato della massa. 
Oggi non serve più un John Travolta in cerca di ripetizioni, 
bastano pochi like su Facebook per trasformare un perfetto 
idiota in un maîître à penser. 


“Insomma voglio l'impossibile / un divano sommer- 
gibile 
per fare un tuffo nell'assurdità” 


Inevitabilmente, prima o poi, arriva la presa di coscienza, 

lo scontro con la realtà, la disillusione. Ma i Gatti cercano di 
resistere, eroicamente. Vogliono tuffarsi nell'assurdità con 
un divano sommergibile, che ne tuteli la comodità nono- 
stante l'asperità e l'insostenibilità dell'ambiente circostante. 
Una metafora che separa il giorno dalla notte, la realtà dal 
sogno, la veglia dal sonno. 


“Ma per fortuna mi son sognato addosso / 
e i miei sogni, chi me li asciugherà?” 


E alla fine il sogno finisce, il divano riemerge, il quotidiano 
torna prepotentemente a chiedere il suo tributo. Ma i Gatti, 
che delle italiche debolezze erano testimoni e parte inte- 
grante, si lasciano sfuggire un'ansiosa domanda: chi mai 
potrà asciugarli? Chi mai potrà aiutarli, curarli? Il pensiero 
di far da sé sembra quasi del tutto alieno in questa strofa, 
ma i quattro componenti del gruppo, negli anni successivi, 
sfateranno completamente l'eco assistenziale di questa 
domanda intraprendendo - ciascuno — una carriera solista 
più o meno brillante. E con questo è tutto, il vostro Zebedeo 
vi saluta e vi augura uno splendido prosieguo per il 2022! Q 
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REALTÀ VIRTUALE 


mici della realtà virtuale, giocatori indomiti 
Ai che anelano novità di un settore che potrebbe 

e dovrebbe spiccare di nuovo il volo su PC: il 
futuro del 2022 non è poi così male, anzi, anche prima 
del lancio del nuovo sistema per PS5, comunque 
atteSo per portare ulteriore linfa al gaming VR, c'è di 
che essere fiduciosi. Tutto questo al di là dell'ingom- 
brante all-in-one di Meta Quest (come alcuni di voi 
sapranno, il nome Oculus sta per sparire), inteso come 
prevalente attenzione di Facebook per i prodotti 
graficamente meno prestanti concepiti per il proces- 
sore interno, nonostante la perfetta predisposizione 
— pure wireless — anche alla PC VR. Tornando ai giochi, 
inizierò dalle più note promesse proseguendo con le 
possibili gemme, per poi concedermi il solito consiglio 
personale. L'action co-op post-apocalittico After The 
Fall (appena uscito, la recensione sarebbe stata affret- 
tata) arriva dagli autori di Arizona Sunshine, uno dei 
primi fenomeni commerciali indie VR, ed è per questo 
giustamente atteso; c'è poi Moss Book 2, per il quale 
è d'uopo un piccolo mea culpa per non aver mai 
parlato del primo capitolo, leggero action platform 
basato su una visuale, la terza persona, che in realtà 
virtuale riesco a concepire a fatica ma, beh, trova in 
questa serie il migliore esponente; tra i big, per quel 
che mi riguarda, metto infine anche Vertigo 2, sem- 
plicemente perché il predecessore ha rappresentato il 
primo vero tentativo di realizzare un action adventure 
della statura di Half Life in realtà virtuale, centrando 
l'obiettivo pur nell'ottica del low budget (grafica car- 


°° Prima di lasciar la parola a Solar Nic@ 
recensioni a seguire, uno sguardo su alcuni 
promettenti che ci aspettano nella “realtà paral 

2022. Posso chiamarla 
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interessa esiste Una remaster di Vertigo recensita su 
TGM 376 e una golosa demo per il nuovo capitolo. Tra 
i potenziali diamanti infilo invece Outlier, sparatutto 
roguelite ambientato.in uno stiloso mondo a metà 
strada tra fantasy.e sci-fi, realizzato da uno sviluppa- 
tore, Joy Way, piccolino ma:già capace di brillare con 
Stride, ‘quasi clone' di Mirror's Edge già godibilissimo 
in Accesso Anticipato; tra i giochi che non godono 
troppo del mio interesse, tuttavia interessanti, è giusto 
citare anche New Ruins Magus e Zenith VR,rispet- 
tivamente un vero e proprio IRPG in realtà virtuale 

e un MMO di buone speranze, entrambi in grado 

di raccogliere un bel po' di soldini in crowdfunding. 
Come promesso, concludo con la mia personalissima 
sorpresa degli ultimi tempi: secondo lo sviluppatore, il 
dungeon crawler Legendary Tales uscirà dal promet- 
tente Accesso Anticipato all'inizio del 2022. E non date 
retta ad alcuni corvi tra gli utenti di Steam: certo, il 
gioco ha ancora bisogno di maggiore varietà e bilan- 
ciamento, ma tra combattimento all'arma bianca con 
stoccate di punta, fendenti di taglio, effetti di potenza 
visibili nella fisica avanzata (anche penetrando i corpi 
dei nemici), gestione del loot, dell'equipaggiamento 
con tanto di armatura e buona sfida dei nemici, LT 
rappresenta uno dei titoli indiependenti che hanno 
preso maggiormente sul serio l'obiettivo di trasporre 
un classico ARPG nell'immersione della realtà virtuale. 
Nelle sue meccaniche c'è anche un po' dei Souls, ma 
ci sarà spazio per parlarne al momento opportuno. 


toonosa, modelli low-poly, ma 5 Vor TO Se 
r 


AIR GUITAR 


Pronti a diventare vare QI star? Tirktà fuori i pantaloni — 
di pelle più stretti ch 
come mai prima d'ora 
il vostro sogno. 


videogiochi mi hanno cambiato la vita. E non intendo 

solo dire che sono un hobby che mi accompagna più o 

meno quotidianamente. Ce n'è stato uno, in particolare, 
che ha avuto un impatto che è andato ben al di là del mon- 
do videoludico. Era il 2009 o 2010, e dopo un lungo dibattito 
interiore decisi finalmente di comprare Band Heroes con 
tutti gli strumenti: a parte le serate spettacolose passate 
con gli amici, quel gioco fu il motivo per cui cominciare a 
suonare la batteria, quella vera. Nuovo strumento, nuove 
amicizie e nuove esperienze, che fanno ancora parte della 
mia vita dopo più di dieci anni. Ecco, ho la sensazione che 
Unplugged possa avere lo stesso valore per tanta gente, per 
cui drizzate le antenne. 


UNPLUGGED PER MODO DI DIRE 

Mettiamo subito le cose in chiaro: Unplugged si gioca sen- 
za controller. Ebbene sì, perché finalmente siamo arrivati al 
punto in cui la tecnologia hand tracking è sufficientemente 
sviluppata da andare oltre all'utilizzo nell'interfaccia dei 
menù del Quest o a qualche esperienza isolata reminiscen- 
te delle tech demo che mettono in mostra le potenzialità di 
una certa tecnologia. Ora, fermatevi un attimo a pensarci: 
qual è il genere migliore da giocare con le mani assolu- 
tamente libere? Uno shooter? Mm, non direi, preferisco 
avere un controller in mano con un grilletto. Forse un 
puzzle game, in cui manipoliamo gli oggetti in maniera 

più naturale che mai. Ci stiamo avvicinando, ma la risposta 
è un'altra, ed è molto semplice. Air guitar. Sì, air guitar: la 
gloriosa pratica di far finta di avere una chitarra in mano e 
scatenarsi tra riff e assoli della musica rock più tosta. Dai, 
ammettete di averlo fatto, magari sotto la doccia, o saltan- 
do sul letto in camera con la musica a palla. Che figata, 

no? Unplugged ci fa vivere questa esperienza, mettendoci 
in mano una chitarra virtuale che controlliamo, appunto, 
solamente con le mani, in un rhythm game concettual- 
mente simile a Guitar Hero ma che, proprio grazie all'hand 
tracking, acquisisce uno spessore di tutt'altro livello. Lungo 
il manico della chitarra, abbiamo quattro sezioni, e le note 
che dobbiamo seguire possono essere di diverso tipo: 
quelle normali vanno suonate dando un colpo di plettro 

al momento giusto, poi ci sono le note “vibrato” in cui non 
serve l'accompagnamento del plettro, e quelle vibrate in 
cui si massimizza il punteggio agitando il manico stesso, 


UNPLUGGED SI GIOCA SENZA 
CONTROLLER, GRAZIE ALL'OTTIMA 
IMPLEMENTAZIONE DELLA 
TECNOLOGIA HAND TRACKING 


proprio come una vera rock star. Se la mia descrizione vi 
ha lasciato un po' confusi, non preoccupatevi: il tutorial 
spiega chiaramente ogni dettaglio e fa tutto ciò che serve 
per lanciarvi sul vostro primo palco virtuale. La campagna 
è suddivisa in cinque diverse tappe, come se si trattasse di 
un tour verso la fama internazionale, partendo da un locale 
malfamato fino al culmine dell'agognato stadio gremito di 
fan in adorazione. Ogni performance consta di una mezza 
dozzina di canzoni, che includono pezzi più o meno nuovi 
ma comunque di assoluto livello e dalla chiara connota- 
zione rock, da “My Sharona” a “Do you wanna be my girl?”, 
passando da “Kids aren't alright" e “Roadie”. Il repertorio 
non è ampio come nei titoli della già citata serie di Guitar 
Hero, ma va ricordato che siamo al cospetto di uno studio 
indipendente da cui non si possono pretendere valori di 
produzione stratosferici. O quantomeno, non ancora: a me 
piace pensare che ci arriveranno. 


AMPLIFICATORI A MANETTA 
| tre livelli di difficoltà potrebbero sembrare pochi, ma già 


L'hand tracking coglie con precisione anche i 
più piccoli movimenti del mignolino. 


Gennzio 2022 The Games Machine 9] 


a livello “Normale” ci vuole parecchio impegno per otte- 
nere punteggi alti. Per sbloccare i livelli successivi serve 
infatti raggiungere degli obiettivi ben specifici e niente 
affatto immediati. Sarò io una schiappa? Può anche essere, 
d'altra parte ve l'ho detto, io suono la batteria. Se da una 
parte questo approccio ci obbliga a migliorare le nostre 
performance nelle canzoni già a disposizione, ciò costitui- 
sce anche un blocco per i giocatori più casual che vorreb- 
bero semplicemente provare tutti i pezzi nel repertorio di 
Unplugged, magari anche a “Facile”, senza doversi sbat- 
tere troppo. L'assenza di modalità è in effetti l'unico vero 
problema del gioco, che non ha alcuna opzione libera, né la 
possibilità di provare e riprovare brani interi o pezzi di essi 
senza la spada di Damocle del punteggio. In fondo, anche 
Beat Saber permette di rallentare il tempo per facilitare 
l'apprendimento dei segmenti più complessi. Proprio come 
è poi davvero successo con il capolavoro di Beat Games, è 
lecito aspettarsi un supporto degli sviluppatori nei pros- 
simi mesi, o anni, a seconda del riscontro di pubblico che 
otterranno, con il probabile rilascio di nuovi pezzi e, perché 
no, anche delle modalità attualmente assenti. Per ora, però, 
possiamo solo incrociare le dita e aspettare fiduciosi. Come 
mi succede spesso con i rhythm game, le soddisfazioni 

più grandi arrivano quando ci si rilassa e si fa un po' meno 
attenzione alle note che compaiono sul visore. Certo, quelle 
vanno comunque tenute d'occhio, ma al tempo stesso bi- 
sogna lasciarsi andare e abbandonarsi alla musica e al suo 
ritmo, cadendo in quello stato quasi sorprendente in cui 


Procedendo nella carriera, suoneremo di fronte a 


age” un pubblico sempre più numeroso. 


vedi il moltiplicatore delle combo che continua a salire sen- 
za apparente sforzo, come se tutto venisse perfettamente 
naturale. Il Ritmo scorre potente nello spirito umano, e non 
aspetta altro che noi lo cavalchiamo come un'onda fluida 
ed elegante. Visto che passiamo tutto il tempo a guarda- 

re verso il nostro strumento virtuale, qualcuno potrebbe 
temere un sollecitamento eccessivo dei muscoli del collo, 
ma ad essere sinceri non ho sperimentato nessun tipo di 
problema in merito. Visto che siamo passati alle questioni 
pratiche, chiudo notando che non ho nemmeno riscontra- 
to un consumo superiore alla media della batteria dovuto 
all'uso estremo dell'hand tracking, che si è rivelato preciso 
al millimetro dall'inizio alla fine. Insomma, niente scuse, se 
non riuscite a mandare in delirio la folla, vuol dire che non 
siete ancora dei veri rocker, ma Unplugged renderà il vostro 
percorso un vero godimento.. O 
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Piattaforme: Oculus Quest, Quest 2 (via 
Link e Air Link, sistema di prova), Rift, Rift S, 
HTC Vive, Valve Index 

Controlli: Oculus Touch, Vive/Index 
Controller 

Comfort: Ottimo 

Prezzo: € 24,99 
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SIGMAR: 
TEMPESTFALL 


on è un caso se l'esplosione dei titoli legati a Warham- 
mer di qualche anno fa si sia poi trasformata in un 
vero e proprio flusso continuo di giochi arrivati sugli 
scaffali virtuali e non dei nostri negozi preferiti: quello creato 
da Games Workshop è un universo complessissimo, anzi direi 
quasi un multi-verso, dove spazio e tempo offrono ricchi spun- 
ti videoludici per ambientazioni e generi ben variegati. E c'è 
anche chi non disdice di approfittarne per sfruttare la realtà 
virtuale. Come fa ad esempio Warhammer Age of Sigmar: 
Tempestfall, che ci lancia in combattimenti all'arma bianca 
accompagnati da un gustoso contorno di incantesimi magici. 


TEMPESTFALL È NECROQUAKE A SHYISH 

Gli Stormcast Eternal sono l'arma definitiva di Sigmar, forgiata 
dal Dio-Re in persona per riprendere il controllo delle vastis- 
sime porzioni dei Reami Mortali ancora in mano all'oscuro 
potere del Chaos. E visto che ci sono, combattono anche contro 
le forze della Distruzione e della Morte (insomma, legnano 
chiunque capiti a tiro). Non manca un aspetto tragico: la crea- 
zione di ogni Stormcast Eternal avviene con l'anima di un esse- 
re umano sul punto di morire, di solito in guerra, impedendogli 
di raggiungere il riposo eterno, e ogni volta che uno Stormcast 
viene sconfitto in battaglia, il suo spirito non viene liberato, 
bensì è forgiato di nuovo, pronto a seguire il volere di Sigmar 
ancora e ancora. Ad ogni ciclo, però, qualcosa dello spirito origi- 
nale viene perso, fino a quando rimane ben poco dell'umanità 
che faceva di loro quello che erano in vita. Gli Stormcast hanno 
quindi l'onore di difendere le forze dell'Ordine per conto di Sig- 
mar, ma il prezzo da pagare è letteralmente l'integrità della loro 
anima. In Tempestfall ci troviamo a seguire gli eventi successivi 
al Necroquake, un'onda di magia nera dall'impatto continenta- 
le, avvenuta in seguito a un incantesimo andato leggermente 
storto da parte di Nagash, il dio della Morte, che contava di 
annientare ogni forma di vita. Invece, per colpa di quattro ratti 
che si sono infilati dove non dovevano (non me ne vogliano i 
fan degli Skaven), Nagash ha “semplicemente” sollevato orde 
senza fine di non morti e ha aumentato in maniera esponen- 
ziale i numeri di una razza di spiriti, ovviamente maligni, che 
infestano ormai ogni terra. Signore e signori, date il vostro 
benvenuto ai Nighthaunt. Proprio queste sono le bestiacce che 
compongono la principale minaccia nella nostra avventura 

nei panni di un Lord Arcanum, Stormcast di alto rango che 
comunque non si tira certo indietro quando c'è da menare 

le mani, specie se ci si ritrova nel cuore del regno di Shyish, 


epicentro del Necroquake stesso e dominio assoluto di Nagash. 


Di rado mi dilungo nella descrizione del background narrativo 
di un gioco, ma in quest'occasione l'ho ritenuto necessario, 
perché i ragazzi di Carbon Studio hanno fatto un ottimo lavoro 
nel ricreare la cupa ambientazione dell'era di Sigmar. Buona 
parte del merito è dovuta al sapiente sfruttamento della realtà 
virtuale, infatti il team di sviluppo ha dato grande importanza a 
un vecchio detto: le dimensioni contano. 


DARMOK E JALAD A TANAGRA 

Eh sì, è proprio così, specie nella realtà virtuale: lo schermo 
piatto proprio non riesce a dare quell'effetto di stupore e me- 
raviglia nel trovarsi del tutto immersi in in un mondo dove ci si 
gira da una parte e gli edifici hanno dimensioni incredibili, ci si 
gira dall'altra e le statue giganteggiano da centinaia di metri 
di distanza, e addirittura quando si alza lo sguardo in certe 
stanze ci si prospettano spazi che potrebbero ospitare interi 
stadi olimpionici. L'aspetto dell'esplorazione è il più riuscito di 
Tempestfall, con un level design fatto di aree open world di 
una estensione non da poco per gli standard della VR, che tra 
l'altro gli artisti di Carbon Studio hanno arricchito di un buon 
livello di dettagli che vanno ad aumentare la sensazione di 
avventurarsi in un luogo realmente esistente. Non mancano 
piccoli cenni ai Souls, per esempio con scalette che, quando 
vengono sbloccate, riconducono in aree di gioco visitate diver- 
si minuti prima. In tanto girovagare, mi è capitato di incappare 
in qualche bug non trascurabile, di quelli in cui precipiti oltre 

il mondo di gioco e ti tocca caricare l'ultimo salvataggio. In 
un'occasione, ho purtroppo sperimentato un bug che ha in 
sostanza bloccato il mio progresso nella campagna: abbiamo 


Per Sigmar! Con il suo 
Tempestfall, Carbon Studio 
ci mette nei corazzatissimi 

panni di un Stormcast Eternal, 
e per le forze del Chaos, della 
Distruzione e della Morte sono 
tempi durissimi! 


QUANDO SI ARRIVA A DISTANZA 
RAVVICINATA DELLE MOSTRUOSITA SI 
PALESANO LE INCERTEZZE DELL'IA 


contattato gli sviluppatori, i quali ci hanno comunicato che 
sono al lavoro per sistemarlo, per cui non dovrebbe creare 
grossi problemi in futuro. Il combattimento vero e proprio, 
come anticipato ad inizio articolo, avviene con un mix tra 

armi bianche e incantesimi. Raccogliendo risorse sparse per 

le mappe, possiamo migliorare ogni arma e anche sbloccare 
magie da lanciare con appositi movimenti delle mani, come 
nei capitoli di The Wizards, anch'essi di Carbon Studio. Proprio 
da quella saga si riconoscono gli aspetti meglio riusciti, ossia 

le movenze gestuali necessarie per lanciare potenti incantesi- 
mi: non solo sono vari e soddisfacenti, ma aggiungono anche 
ritmo e tattica agli scontri. Meno felice l'implementazione delle 
armi bianche, non tanto perché menare fendenti con una 
lancia in una mano e una spada nell'altra non sia divertente, 
ma piuttosto per un paio di aspetti ancillari, ma comunque di 
rilievo. Innanzitutto, la finestra di tempo e di spazio concessa 
per la parata dei colpi avversari è fin troppo generosa, e poi 
quando si arriva a distanza ravvicinata delle mostruosità che 

ci si parano davanti, si palesano le incertezze dell’intelligenza 
artificiale. Certe volte ho avuto l'impressione che ci fossero 

dei piccoli problemi di programmazione, con alcuni Nigh- 
thaunt che rimanevano incastrati in spazi aperti e si facevano 
distruggere dai miei incantesimi. Curiosamente, dopo aver 
visto i primi video di Tempestfall ormai parecchio fa, avevo il 
timore che dalle parti di Carbon Studio fosse piaciuto Until You 
Fall così tanto che avevano tratto fin troppa ispirazione da lì, 
creandone un clone in versione Warhammer. Visto il prodotto 
finale, invece, mi dispiace quasi che non si siano fatti influenza- 
re un po' di più. I° 


Piattaforme: 


Controlli: 


Comfort: | 
Prezzo: 
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COSI’ PARLO’ SABAKU 


A cura di Michele “Sabaku no Maiku” Poggi 


L'ETERNITÀ DI 
THE GAMES MACHINE 


youtube.com/user/snmpoggi 


Il nome della rubrica è letterale, a questo punto, almeno sulle pagine di The Games 
Machine. Prima dell’inchino, però, vorrei lasciarvi qualcosa di più di me, il mio viaggio 
attraverso una passione che tutt'ora mi porta a parlare col ritmo delle antiche 
pubblicazioni di carta, nonostante navighi su flussi telematici. 


mi hanno contattato anni fa, 
quando ancora lavoravo su un 
canale molto più piccolo, e mi 
invitarono a partecipare a quello 
che è inconfutabilmente uno dei 
più grandi e importanti pilastri 
della storia dell'informazione nei 
confronti dell'industria del videogioco. 
Consapevolmente, per molti di voi 
il mio apporto sarà stato quindi 
decisamente superfluo o una 
ripetizione di analisi e concetti che, in 
quanto appassionati molto verticali, 
avrete il più delle volte già sviluppato 
in voi; ma... qualcosa di più c'è stato: 
lo scambio tra il Web e il Cartaceo 
è qualcosa che rimarrà, e mi ritrovo 
sconvolto a pensare che la mia carriera 


[| ragazzoni di The Games Machine 


mi piacerebbe condividere. Capisco 
perfettamente e mi aspetto che 

molti di voi leggeranno tutto questo 
come una “roba da boomer”: in parte, 
sorridendo, vi do ragione, visto che 

a parlare è una persona che ormai, 
volente o nolente, ricordando la citata 
accelerazione sociale non fa più parte 
dei “giovani” e che, ai loro occhi, è un 
adulto a cui va dato del lei quando gli si 
rivolge la parola. 

D'altro canto, si tratterebbe di 
un'esagerazione: il termine viene 
spesso usato per indicare persone che 
adottano un tipo di atteggiamento 
nostalgico e contrario a mode e 
tendenze del momento; che si 
oppongono, quindi, ai cambiamenti del 
mondo che li circonda. Nel mio caso, la 


OGGI SI PARLA TANTO DELLA DIFFICOLTÀ, . 
DA PARTE DEI LETTORI, DI TROVARE QUALITA 
DI DIVULGAZIONE, PIUTTOSTO CHE QUANTITA 

E RAPIDITA 


mi costringa ad abbandonare queste 
pagine solo a causa dei limiti temporali 
di una vita e società che ha veramente, 
ma veramente troppo premuto 
sull'acceleratore. 

Quello di oggi sarà l'ultimo “Così Parlò 
Sabaku", e per questo vorrei parlarvi 

di qualcosa di più personale rispetto 

al solito. Una riflessione che mi sono 
trovato a fare negli ultimi giorni e che 


mia riflessione si è limitata a constatare 
quanto diverso sia il mio quotidiano 
rispetto a dieci, venti anni faj non mi 
sentirete mai dire “si stava meglio 
quando si stava peggio”, anche perché 
durante “i bei tempi andati”, senza uno 
straccio di connessione internet, non 
sarei mai riuscito a realizzare questo 
incredibile sogno che è rendere la 
propria passione anche il proprio lavoro, 
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ma... Seguitemi, in questa celebrazione 
delle pagine che avete letto per 
decenni e state sfogliando ora. 

Ho amato i videogiochi fin da quando 
ne ho memoria: sono stato anche 
fortunato, va ammesso, proprio perchè 
sono nato e cresciuto in una famiglia 
che, tendenzialmente, non ha mai 
ostacolato questa mia passione; 
limitata senza dubbio (impossibile 
dimenticare la vecchia, cara “ora di 
gioco al giorno”), spesso in maniere che 
mi hanno anche spinto a ingegnarmi, 
alla ricerca di modi più o meno furbi 
per raggirare i limiti che mi venivano 
imposti (Mi raccomando, non provateci 
da casa!) ma che, senza dubbio, mi 
portavano ad assaporare ogni istante 
in compagnia di quel medium. Stesso 
dicasi per i mezzi d'informazione a 
tema videoludico. Il mio interesse 

per i “giochini elettronici” è cresciuto 

di pari passo con la mia curiosità di 
comprenderne il funzionamento, la 
natura, le origini: il perché e da chi 
venivano creati, i dietro le quinte dietro 
questo processo, eccetera. 

Inutile dire che molte di queste 
informazioni, ai tempi della mia 
infanzia, erano pressocchè irreperibili, 
anche sulle riviste cartacee: 
pubblicazioni da edicola, nate spesso e 
volentieri per un target di giovanissimi, 
proprio perché associate all'idea 

di “giocattolo” e non di prodotto 
tecnologico. Anche dalla parte delle 
redazioni, sono innumerevoli le testate 
nate quasi per gioco, portate avanti 

più da appassionati, che da esperti. 
Oggi si parla tanto della difficoltà, da 
parte dei lettori, di trovare Qualità di 
divulgazione, piuttosto che quantità e 
rapidità... ma dobbiamo essere onesti: 
oggi come allora, le testate iconiche si 
contavano sulla punta delle dita. Tutto 
il resto è, ed era, un marasma confuso e 
impreciso. La differenza fondamentale 
dei tempi moderni, però, è la rapidità 
con cui le informazioni vengono 
diffuse. La presenza pressoché capillare 
di Internet all'interno delle nostre 
giornate, ha fatto sì che molti filtri siano 
venuti a mancare: il concetto di “news” 
è stato del tutto sovvertito, passando 
da pubblicazioni mensili (al massimo 
settimanali) a lavoratori adibiti 
esclusivamente alla caccia allo scoop, 


SETTEMBRE * N°100 


Lire 14 


900 


REALTÀ ICONICHE COME TGM SONO MOLTO 
PIU DI MUCCHI DI CELLULOSA E INCHIOSTRO, 
RAPPRESENTANO QUALCOSA IN CUI IO STESSO 
MI RIFLETTO, SUL WEB E NEL MIO LAVORO 


da pubblicare in tempi brevissimi. 

Si punta alla rincorsa allo notizia non 
solo nuova, ma anche numericamente 
efficace, alla caccia ai click, sacrificando 
la qualità della scrittura e la verifica 
delle fonti per una visibilità arida e 
temporanea. Lo stesso avviene, anche 
se in misura minore, con la stesura delle 
recensioni, i cui autori devono spesso, 
letteralmente, scattare attraverso 
l'intera esperienza, per essere sicuri di 
arrivare alla fine “in tempo”. Questa 
sensazione di fretta forse non viene 
percepita da chi è nato in un mondo 
già in corsa, ma per chi, come me, 

è cresciuto nell'epoca della carta 
stampata... non nego che tutto questo 
sembra, a volte, quasi angosciante. 
L'attesa della pubblicazione in edicola 
e gli articoli di anteprima erano 
praticamente l’UNICO spiraglio sui 
segreti di quella realtà affascinante 


e irraggiungibile che era il mercato 
videoludico ai miei occhi. | “trailer su 
Youtube" erano qualcosa d'impensabile 
e spesso si scopriva l'esistenza di un 
nuovo gioco tramite le pubblicità sulle 
riviste o, più raramente, attraverso 

gli spot televisivi. Quei pezzi, però, 

sulle “testate giuste” erano preparati 
con estrema attenzione e ricerca 
dell'esperienza, della divulgazione e 
dell'analisi; aggiungevano opportunità 
di interviste, speciali e approfondimenti 
che erano quasi un letterale spiraglio 
magico su un mondo inavvicinabile 

e del quale ogni scintilla era 
profondamente importante per un 
appassionato, e non solo per desiderio 
di scoprire dettagli di un gioco atteso 
ma a maggior ragione di capire di più 
come quell'universo funzionasse e chi ci 
lavorasse, come. 

Oggi, tutto è più semplice. Possiamo 


leggere i tweet di CEO, 
sviluppatori, director, persino 
dei presidenti dei colossi 
multinazionali. | leak, anche di 
progetti lontani anni dal proprio 
compimento, sono all'ordine del 
giorno e le informazioni dell'ultimo 
minuto sono per tutti alla portata di 
un click. Tutti corrono e si rincorrono, 
alimentando e alimentati dalla cultura 
dell'Hype, di cui vi ho parlato più di una 
volta in passato. Una splendida, ma 
terrificante arma a doppio taglio, tanto 
per gli sviluppatori, quando per i fruitori 
del medium. 

Sinceramente, non ho idea di come 
potrà evolvere la situazione nei prossimi 
anni: non ho certezza che la carta 
stampata possa effettivamente avere 
vita illimitata. Tuttavia, realtà storiche 

e iconiche come TOM sono molto più 

di mucchi di cellulosa e inchiostro, 
rappresentano qualcosa in cui io stesso 
mi rifletto, sul web e nel mio lavoro: in 
un mondo dove ad aver la meglio sono 
i video di TikTok e gli Shorts di Youtube 
da 15 secondi, tre o più volte al giorno, io 
sono “lo scemo" che pubblica un video 
di due ore ogni tre mesi. Forse non 

sarò mai il content creator di maggior 
successo sulla piattaforma, ma si tratta 
della mia identità e non di qualcosa 
che intendo cambiare. 

Allo stesso Modo, penso che ci sarà 
sempre un angolo di mondo e cuore 
pronto ad accogliere realtà come TGM, 
oggi come tra anni. Per cui.. no, prima 
non era “meglio”. Era solo “diverso”. 

E, per quanto ci si possa opporre, è 
impossibile fermare il cambiamento... 
tutto quello che possiamo fare è 
guidarlo e comprenderlo, piuttosto 

che rifiutarlo o combatterlo, in una 
battaglia che altrimenti risulterebbe 
destinata ad esser persa. O 
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A cura di Claudio “MaGiKLauDe” Magistrelli 


LRNZ, UN MONDO TRA 
FUMETTI E VIDEOGIOCO 


ei 
b ai presentazione milanese di Geist Maschine.vol. 


a | 
umettista, illustratore, 
È musicista, professore, streamer, 
videogiocatore: Lorenzo Ceccotti, 
in arte LRNZ, non ha bisogno di molte 
presentazioni. Meglio lasciargli subito la 


parola, che di cose interessanti da dire 
ne ha parecchie. 


TGM: Ciao LRNZ, che onore averti 
sulle nostre pagine! Vuoi presentarti 
ai nostri lettori? 

LRNZ: L'onore è tutto mio. Ho iniziato a 
leggere Zzap! e TGM tantissimo tempo 
fa, avevo uno Spectrum 48k, e se sono 
diventato questo strano ibrido fra un 
artista visuale e un designer lo devo 
anche alla finestra che avete aperto 
sul mondo di sperimentazione visiva 
internazionale che erano i videogiochi 
negli anni ‘80. 


TGM: Nel tuo Geist Machine vol. 1 
uscito da pochissimo si possono 
cogliere diverse influenze: anche il 
videogioco è tra queste? 

LRNZ: Assolutamente, in particolar 
modo il design di Atomic Robo Kid, 
capolavoro di UPL, tutta l'opera 

di Fumito Ueda, con un occhio di 
riguardo a Shadow of The Colossus 
per le macchine umanoidi giganti che 
diventano location dinamiche e The 
Last Guardian che già dalla sua prima 
apparizione nella sua forma prototipale 
ha influenzato il design di Sol, uno dei 
protagonisti del libro. Ti farà strano 


1, il suo nuovo fumetto, c'era chi gli ha portato un 

[NQE, A per il tempo passato insieme su Twitch. 

Col suo canale e un videogioco nel cassetto da 

anni, LRNZ è una figura di contatto tra più mondi. 

% O forse “solo” un artista come ce ne sono pochi. 


“CERCO DI FARE VIDEOGIOCHI DA QUANDO A 13 
ANNI HO RICEVUTO IN DONO LA MIA PRIMA AMIGA 
500 CON UNA COPIA DI DELUXE PAINT. HO ANCORA 

FLOPPY PIENI DI SPRITE E ILLUSTRAZIONI” 


avanzato stato di lavorazione. Purtroppo 
gli unici che sono riuscito a finire sono 
solo advergame in flash, ma sogno 
ancora di riuscire a farne uno vero. Nello 
specifico ho un gioco in attesa di essere 
completato, Radial, ma inizio a pensare 
che rimarrà a metà come tutti gli altri. 


sentire che anche Zzap! e TOM sono fra 
le influenze più vistose: in questo primo 
volume ci sono delle pagine che sono 
state fotografate da un tubo catodico 
cercando un look molto preciso. 
Indovina chi è che quando ero piccolo 
mi ha infilato nel cervello questo 
feticismo per le scanline fotografate? 


TGM: Il tuo raggio d’azione 

come artista è piuttosto vasto: 

sei mai entrato in contatto 
professionalmente col videogioco? 
Rientra tra i tuoi progetti futuri? 
LRNZ: Becchi un nervo scopertissimo! 
Cerco di fare videogiochi da quando a 
13 anni ho ricevuto in dono la mia prima 
Amiga 500 con una copia di deluxe 
paint. Ho ancora floppy pieni di sprite e 
illustrazioni (che sono miracolosamente 
riuscito a backuppare tutti a distanza 

di trent'anni). Di videogiochi ne ho 
iniziati tanti, con diversi team in cui 

ho avuto Modo di collaborare con 
persone fantastiche e alcuni di questi 
innumerevoli progetti erano anche in 


Lorenzo Ceccotti, in arte LRNZ, è un figo: non per 
nulla legge TGM da quando era una ragazzino. 
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La pagina citata da LRNZ in cui 
c'è.. 


TGM: L'estetica dei tuoi lavoro, Golem 
e Geist Machine vol. 1 in particolare, 
si presterebbero molto bene a una 
trasposizione videoludica: ci hai mai 
pensato? 

LRNZ: Assolutamente. Ci ha pensato 
anche Mattia Traverso, designer di 
Last Day Of June e Fru, che si è speso 
in prima persona per realizzare un 
prototipo/pitch per un adattamento 
videoludico di Golem. Non se n'è 

fatto nulla (una maledizione!), ma è 
stato bello speculare per un po' sul 
potenziale interattivo di un mondo 

in cui il VR è in grado di anticipare il 
futuro. 


TGM: Il videogioco è un medium 
che tende alla contaminazione 

con altri medium, eppure i contatti 
col fumetto sono stati piuttosto 
sporadici: come mai secondo te? 
LRNZ: In Giappone l'interazione fra i 
due medium c'è sempre stata e questo 
credo abbia a che fare con la centralità 


dell'industria del manga. Mi sento di 
dire che questo sodalizio endemico 

ha addirittura cambiato la natura 
dell'hardware nipponico rispetto a 
quello occidentale: si è cercata da subito 
una risoluzione alta con palette “anime 
like” rispetto all'approccio più illustrato 
e pittorico delle basse risoluzioni con 
palette naturali e fotografiche delle 
macchine Commodore 8 bit. Va detto 
che, ora come ora, il fumetto italiano 

ed europeo offrono decisamente 

più scelta di immaginari originali e 

di tematiche, e questo può aiutare. 

Il fumetto comunica per narrazione 
sequenziale, mentre il videogioco lo fa 
per interazione. Sebbene le similitudini 
sembrino grandi, è richiesta comunque 
una grande cultura nei due medium 
per essere in grado di operare una 
traduzione convincente. Ci vuole tempo, 
consapevolezza e tanto duro lavoro da 
una parte e dall'altra. 


TGM: Hai disegnato Geist Machine 
vol. 1 interamente in diretta su 
Twitch: com'è stata l’esperienza? Che 
valore aggiunto ha garantito al tuo 
lavoro? 

LRNZ: La community, prima di tutto. 
Disegnare è un'attività che si fa da soli 
e poterlo fare in compagnia è già di 

per se una cosa fantastica: iniziare un 
libro significa generalmente sparire 

per un anno e più. Stare in streaming 
aiuta a restare sui radar del mondo e 
non perdere il contatto con la realtà. 
L'influenza più grande e tangibile 
sull'opera è riscontrabile sul piano della 
qualità grafica: disegnare sotto gli occhi 
di tutti conferisce al disegno un valore 
performativo enorme e impone una 
cura diversa, un po' come quando un 
musicista suona dal vivo. 


TGM: Videogioco e fumetto 
condividono, purtroppo, la tossicità 
di una frangia dell’utenza. Il tuo 


Uhm, quel logo mi ricorda qualcosa. 


Twitch, in realtà, mi è sempre parso 
un angolo di pace: c'è una formula 
secondo te per rendere gli spazi 
virtuali migliori? 

LRNZ: Una parte del lavoro lo fa la 
dedizione, la continuità e la serietà con 
cui affronto il mio mestiere. 

Il mio obiettivo non è avere un canale 
Twitch di successo, non sono uno 
streamer. Il mio obiettivo è quello di 
fare il libro migliore possibile. Questa 
cosa, unita alla lunghezza e frequenza 
delle mie live (circa 10 ore al giorno tutti 
i giorni) toglie molta forza a qualsiasi 
tentativo di rovinare l'armonia della 
conversazione. Ci tengo anche a dire 
che non banno praticamente mai. 
Trovo grave che tutta la gente bannata 
dai canali mainstream per omofobia, 
sessismo, razzismo o intolleranza 
finiscano per rivolgersi, per forza di 
cose, a quei canali che li accolgono 
nonostante tutto: bannando mi sentirei 
di contribuire a rendere sempre 

più popolose queste sacche di odio. 
Preferisco, pur sapendo che non è 
detto che se ne esca indenni o di buon 
umore, parlare con tutte le persone, 
anche i più troll. Generalmente si tratta 
di persone sole o annoiate e preferisco 
provare a trovare un punto di incontro 
che permetta loro di stare nella 
comunità nel rispetto degli altri, magari 
ritrovando un po' di sana dignità 
intellettuale. 


TGM: Geist Machine vol. 1 tocca temi 
oggi importanti, dal ruolo della 
tecnologia nella nostra società al 
problema ecologico; il videogioco 
invece in moltissimi casi fatica a 
prendere posizioni. Perché? 

LRNZ: Non so perché, ma posso 
ipotizzare che un buon motivo 
potrebbe essere che viviamo in un 
mondo in cui si producono ancora 
giochi esclusivi solo per provare a 
vendere dell'altro hardware non 
compatibile, le console, con archi 

di vita di 6 anni quando va bene. 
Toccare certi argomenti sarebbe di 
un'ipocrisia ridicola. Va detto che 

non ho neanche mai sentito un 
giornalista chiedere durante una 
presentazione di una console cosa 

ne faremo di 20 milioni di unità 
vendute una volta che decideranno 
che sono macchine obsolete, quindi 
molto potrebbe anche essere fatto 
partendo da piattaforme come quelle 
a disposizione della stampa di settore. 
Sono anni ormai che mi chiedo 
perché Xbox, PlayStation e Nintendo 
non siano degli store online, un po’ 
come avviene con per lo streaming. 
La loro natura di hardware company 
oltre a fare malissimo al videogioco 
come medium, creando dei muri che 
impediscono al medium stesso di 
circolare liberamente e di poter essere 
apprezzato a prescindere da squallidi 
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con la produzione videoludica. 


vincoli di compatibilità commerciale, 
gli impedisce di abbandonare la loro 
forma fisica e smettere di investire 
tutto quello che hanno per convincerci 
che abbiamo davvero bisogno di un 
nuovo prodotto fisico. Per capirci: 
gioco con lo stesso PC da 11 anni ormai 
e continuo a non sentire il bisogno di 
comprare nulla. 


TGM: L’industria culturale negli ultimi 
anni è attraversata da un’ondata di 
retro-nostalgia: cosa ne pensi? 

LRNZ: Non sono nostalgico. Penso 

che perlopiù cerchino di fare leva 

su un pubblico con qualche soldo 

da spendere. Ci sono anche casi di 
sperimentazione autentica sui vecchi 
linguaggi, non voglio generalizzare, ma 
mi sembrano rarissimi rispetto a quelle 


Il fumetto italiano ed europeo offre immaginari e 
tematiche che potrebbero coniugarsi molto bene 


che puntano a insistere col “more of the 
same”. Mi piace chi sfida i linguaggi, 
non chi li venera in maniera ottusa 

e, spesso, superficiale. Pur restando 

in un ambito di “retro vibes” adoro 
operazioni come Fez di Phil Fish che ha 
letteralmente scardinato un paradigma 
indeformabile del linguaggio retro, 
fornendo la terza dimensione al pixel. 


TGM: Al contrario, l'introduzione 

di nuove tecniche digitali, penso 

al colore, sta portando il fumetto 
verso una direzione opposta: nel 
videogioco e nel fumetto, quanto 
influisce la tecnica sul contenuto? 
LRNZ: Per me la forma, come direbbe 
Ferdinand de Saussure, è contenuto. 
Non c'è Modo di svincolarli come 
concetti, quindi non posso che dirti che 


“SONO ANNI ORMAI CHE MI CHIEDO PERCHÉ XBOX, 
PLAYSTATION E NINTENDO NON SIANO SOLO DEGLI 
STORE ONLINE, UN PO’ COME AVVIENE PER LO 
STREAMING” 


si tratta di un aspetto fondamentale, 
perché la tecnica determina la via per 
individuare la forma, appunto. 


TGM: So che è una domanda trita, 

e forse inutile, ma chi meglio di un 
artista per rispondere: il videogioco 
è arte? E se non lo è (ancora) può 
esserlo? 

LRNZ: Non è inutile e non è trita. Il 
videogioco è arte, ma di rado è un 
medium usato con consapevolezza 
artistica, ovvero attraverso l'interazione. 
Questo porta a dei messaggi 

spesso banali, se non addirittura 
irricevibili, nascosti sotto una facciata 
di testi, dialoghi, cutscenes... ma 

non dall'azione, che magari opera 
subliminalmente in una direzione 
completamente opposta. Un esempio 
di videogioco consapevole è senza 
dubbio Papers Please di Lucas Pope, 
un gioco in grado di farti capire con le 
scelte che ti propone che non esiste un 
ruolo sociale da cui non si possa fare 
la differenza per cambiare il mondo, 
per quanto sia quello di un umilissimo 
impiegato. Nessun altro medium è in 
grado di fare una cosa del genere. 


TGM: Che tipo di videogiocatore sei? 
LRNZ: Onnivoro, ma estremamente 
esigente. Ho un amore sconfinato per i 
picchiaduro competitivi. 


TGM: Quali sono i tuoi tre videogiochi 
della vita? E a cosa giocherai mentre 
scrivi e disegni Geist Machine vol. 2? 
LRNZ: Difficilissimo sceglierne tre, ma 
direi Zak McCracken and the Alien 
Mindbenders, Shadow of the Beast 3 

e Another World. Ho faticato a tenere 
fuori dalla lista PC Kid 2, Yie Ar Kung Fu, 
Bomberman'94, Rondo of Blood, Atomic 
Robokid, Shadow of the Colossus, 
Papers please e Radiant Silvergun. Ho 
scelto da quelli che mi hanno cambiato 
l'infanzia. Durante la lavorazione 
continuerò a giocare a Tekken 7 per 
migliorare le punizioni del mio Yoshi. Q 
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